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Wykorzystanie multimediów w nauczaniu przedsiêbiorczo�ci
(na przyk³adzie multimedialnego CD-ROM-u

Wydawnictwa Nowa Era pt. Podstawy przedsiêbiorczo�ci)

Wstêp
Jak zachêcaæ uczniów do nauki? W jaki sposób przekazywaæ wiedzê, by uczniowie rozumieli,

o czym mówimy? Jak uczyæ?
Chyba nie ma nauczyciela, który nie zadawa³by sobie takich pytañ. Zapewne w³a�nie dziêki

nim narodzi³y siê pomoce dydaktyczne, wspó³cze�nie nazywane tak¿e mediami dydaktycznymi1.
Ich zadanie to wspomaganie procesu nauczania.

Najpierw pojawi³y siê media proste, np.: plansze, kredki, mapy. Potem do³¹czy³y do nich
media z³o¿one (techniczne), jak: radio, telewizja, wideo. Kolejny wspania³y orê¿ � komputer
i sieæ internetowa � przyniós³ nauczycielom wspó³czesny �wiat technologicznego rozwoju.

Z komputerem ³¹czy siê s³owo u¿yte w tytule tego artyku³u: multimedia2. Co znaczy ten
termin, u¿ywany od lat siedemdziesi¹tych XX w.? Pocz¹tkowo nazywano tak pakiet �rodków
dydaktycznych, powi¹zanych ze sob¹, ale zwykle do�æ lu�no. Obecnie okre�lenie to nabra³o
trochê innego znaczenia � jest to pakiet �ci�le zintegrowanych �rodków dydaktycznych, które
mog¹ interaktywnie wspó³pracowaæ z u¿ytkownikiem. Przyk³adem tak rozumianych multime-
diów s¹ multimedialne CD-ROM-y, odtwarzane w komputerze. Informacje zapisane na p³ycie
multimedialnej (CD-ROM-ie) mog¹ byæ przekazywane wielotorowo, za pomoc¹:
� obrazu (statycznego i dynamicznego),
� s³owa (mówionego i pisanego),
� muzyki,
� naturalnych odg³osów przyrody i techniki,
� modeli symulacyjnych.

Wspó³cze�nie multimedia s¹ nieodzownym elementem procesu nauczania. M³odzie¿ jest
zafascynowana komputerami. Je�li chcemy, by nauczanie by³o skuteczne, a nauka � ³atwa i przy-
jemna, powinni�my pos³ugiwaæ siê form¹, która najlepiej dociera do uczniów. Dziêki temu
zaciekawimy ich materia³em nauczania, rozbudzimy zainteresowanie. Multimedia ucz¹ przez
zabawê, co wspomaga proces przyswajania wiedzy. Poszerzaj¹ pole poznawcze, prezentuj¹c
miejsca, zamiast o nich opowiadaæ. U³atwiaj¹ utrwalenie przerobionego materia³u, pomagaj¹
sprawdzaæ stopieñ opanowania wiedzy. A co najwa¿niejsze, s¹ interaktywne, dziêki czemu
aktywizuj¹ uczniów i motywuj¹ ich do pracy.

1 Por.: prace prof. dr. hab. W. Strykowskiego.
2 Termin �multimedia� definiujemy na potrzeby tego artyku³u tylko w kontek�cie dydaktyki.
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Budowa multimedialnego CD-ROM-u Wydawnictwa Nowa Era
Stosowanie nowoczesnych �rodków dydaktycznych jest konieczne zw³aszcza w nauczaniu

przedsiêbiorczo�ci � przedmiotu pokazuj¹cego, jak znajdowaæ szanse w nieustannie zmieniaj¹-
cych siê okoliczno�ciach gospodarczo-spo³ecznych i jak z tych szans korzystaæ. Przyk³adem
takiego narzêdzia jest multimedialny CD-ROM Wydawnictwa Nowa Era3, wspomagaj¹cy na-
uczanie przedsiêbiorczo�ci. Do celów dydaktycznych wykorzystuje on wszystkie mo¿liwo�ci
komputera:
� prowadzenie dialogu z uczniem,
� tworzenie barwnych i animowanych obrazów,
� wykonywanie obliczeñ lub ich kontrolowanie,
� przetwarzanie i drukowanie grafiki oraz tekstu.

Zalet¹ CD-ROM-u Wydawnictwa Nowa Era, wart¹ podkre�lenia, jest spora dawka humoru.
CD-ROM jest podzielony na siedem g³ównych czê�ci � lekcji. Odpowiadaj¹ one siedmiu

rozdzia³om podrêcznika Wydawnictwa Nowa Era pod tym samym tytu³em, z którym p³yta jest
skorelowana. W ka¿dej lekcji zaprezentowano kilka tematów zwi¹zanych z danym rozdzia³em
podrêcznika � zagadnienia na oddzielnych ekranach (ekrany s¹ ponumerowane w obrêbie ka¿-
dej lekcji). Zagadnienia poszerzaj¹ tre�ci podrêcznika, a przede wszystkim przedstawiaj¹ je
w inny, atrakcyjniejszy dla ucznia sposób. Ka¿da lekcja zawiera tak¿e kilka ekranów z testami
sprawdzaj¹cymi wiadomo�ci.

Na p³ycie zamieszczono równie¿ inne, ciekawe i funkcjonalne elementy: s³owniczek, dziêki
któremu szybko i z ka¿dego miejsca p³yty mo¿na znale�æ wyja�nienie niezrozumia³ego termi-
nu, druki, które mo¿na elektronicznie wype³niaæ, edytowaæ i drukowaæ, oraz ekran z wynikami
wszystkich æwiczeñ.

Przeszukiwanie p³yty w celu znalezienia potrzebnego zagadnienia jest bardzo proste. Mo¿na
to robiæ za pomoc¹ spisów tre�ci � ogólnego (w którym wymieniono wszystkie lekcje) lub
szczegó³owego (prezentuj¹cego zagadnienia w poszczególnych lekcjach). Mo¿na tak¿e sko-
rzystaæ z opcji znajdowania materia³u przez wpisanie poszukiwanego has³a; wówczas kompu-
ter sam wska¿e ekran (lub ekrany), na którym jest prezentowane dane zagadnienie.

Wiadomo�ci przedstawiono na p³ycie w sposób multimedialny, czyli dynamicznie, wykorzy-
stuj¹c wszystkie mo¿liwo�ci komputera. Informacje tekstowe ograniczono do minimum. S¹ to
krótkie wprowadzenia do poszczególnych lekcji, notki biograficzne i ciekawostki. Zasadnicz¹
czê�æ p³yty tworzy mozaika u³o¿ona z filmów, animacji, symulacji i æwiczeñ aktywizuj¹cych.
Pomagaj¹ one wyja�niæ i zobrazowaæ wiele zagadnieñ i zachêcaj¹ ucznia do nauki przedmiotu,
zw³aszcza ¿e wiele z nich ujêto w bardzo dowcipn¹ formê � ucz¹c siê, uczniowie jednocze�nie
siê bawi¹.

Wykorzystanie multimedialnego CD-ROM-u Wydawnictwa Nowa Era przez nauczyciela
Multimedialny CD-ROM Wydawnictwa Nowa Era zosta³ przygotowany z my�l¹ o uczniach.

Jednak wiele zasobów zamieszczonych na p³ycie mo¿e wykorzystaæ tak¿e nauczyciel. Zamie-
rzamy zaprezentowaæ kilka przyk³adowych elementów, które mo¿na metodycznie wple�æ w lekcjê
i tym samym wykorzystaæ w procesie dydaktycznym. Jak to zrobiæ?

Wykorzystanie multimediów w nauczaniu przedsiêbiorczo�ci...

3 Podstawy przedsiêbiorczo�ci � multimedialny CD-ROM dla liceum ogólnokszta³c¹cego, liceum profi-
lowanego i technikum, pod red. D. �rutowskiej i T. Rachwa³a, Wydawnictwo Nowa Era & Young Digital
Poland, Warszawa 2005. CD-ROM jest dostêpny razem z podrêcznikiem: Z. Makie³a, T. Rachwa³, Pod-

stawy przedsiêbiorczo�ci, Wydawnictwo Nowa Era, Warszawa 2005.
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Sprawa jest prosta, je�li w szkole wiele pomieszczeñ wyposa¿ono w nowoczesny sprzêt
dydaktyczny, szczególnie za�, je�li w klasie, w której odbywaj¹ siê lekcje przedsiêbiorczo�ci,
znajduje siê komputer i sprzê¿ony z nim rzutnik projekcyjny do przenoszenia obrazów z kom-
putera na ekran zawieszony na �cianie. Je�li w szkole brakuje komputerów, ale s¹ rzutniki pro-
jekcyjne, mo¿na spróbowaæ znale�æ komputer gdzie� indziej � skorzystaæ z w³asnego laptopa
lub go wypo¿yczyæ na wybrane zajêcia. Je�li sale lekcyjne nie s¹ wyposa¿one w sprzêt dydak-
tyczny, ale w szkole znajduje siê pracownia komputerowa, warto zadbaæ o to, by harmonogram
u¿ytkowania tej sali uwzglêdnia³ lekcje podstaw przedsiêbiorczo�ci.

Je�li zatem nauczyciel ma mo¿liwo�æ skorzystania z p³yty na lekcji, najpro�ciej w³¹czyæ ten
no�nik multimedialny w proces dydaktyczny. Mo¿na tak zaplanowaæ zajêcia, by po obejrzeniu
wybranych materia³ów pozosta³ czas na ich skomentowanie, wyja�nienie w¹tpliwo�ci, odpo-
wiedzi na pytania, zainicjowanie dyskusji. Wówczas p³yta wspomo¿e wprowadzanie nowego
zagadnienia.

Mimo ¿e nie wszyscy nauczyciele maj¹ tak nowoczesne warunki pracy, nie powinno to ozna-
czaæ rezygnacji z wykorzystywania CD-ROM-u. Wielu uczniów ma komputer w domu, wiêc
warto polecaæ im ogl¹danie konkretnych filmów i animacji jako pracy domowej, np. przed
lekcj¹ prezentuj¹c¹ skorelowany z nimi temat. Wówczas uczniowie (lub ich czê�æ) bêd¹ przy-
gotowani na nowe zagadnienie, co znacznie u³atwi przeprowadzenie lekcji. Mo¿na nawi¹zaæ
do takiej pracy domowej przez polecenie konkretnym uczniom zaprezentowania obejrzanych
materia³ów.

Innym celem wykorzystywania zasobów p³yty w formie pracy domowej jest utrwalanie wie-
dzy i samodzielne sprawdzanie przez uczniów stopnia przyswojenia wiadomo�ci zdobytych na
lekcji. Nadaj¹ siê do tego zw³aszcza testy, æwiczenia i symulacje. Nauczyciel nie mo¿e co prawda
sprawdziæ, czy uczeñ wykona³ pracê samodzielnie, czy te¿ od razu w³¹czy³ opcjê podpowiedzi,
jednak nawet w tym drugim wypadku przeanalizowanie prawid³owych odpowiedzi na pytania
przyczynia siê do zapamiêtania danej wiadomo�ci.

Filmy i animacje
Znaczenie filmów w procesie dydaktycznym jest oczywiste. Ju¿ jeden obraz mo¿e zast¹piæ

tysi¹c s³ów, a có¿ dopiero film! S³ów, które zastêpuje, nie sposób policzyæ. Na multimedialnym
CD-ROM-ie Wydawnictwa Nowa Era zamieszczono bardzo wiele filmów. Ich zadaniem jest
poszerzanie pola poznawczego. Kiedy nauczyciel tylko opowiada, np. o gie³dzie, banku cen-
tralnym, Radzie Polityki Pieniê¿nej czy mennicy, dla wielu uczniów te pojêcia pozostaj¹ abs-
trakcj¹. Trudno im wyobraziæ sobie, jak wygl¹daj¹ takie miejsca. Natomiast film pokazuje
niedostêpne bezpo�redniej obserwacji fragmenty rzeczywisto�ci, a tym samym pomaga je oswoiæ.

Ka¿dy film ma opcjê pauzy � klikn¹wszy myszk¹ mo¿na go zatrzymaæ w dowolnym momen-
cie i dziêki temu pokazaæ wybrany fragment oraz szczegó³owo go omówiæ. Przy ka¿dym filmie
znajduje siê licznik czasu, który pokazuje, jak d³ugo trwa film, oraz up³yw czasu (sekund/mi-
nut) w trakcie trwania prezentacji. W takie same narzêdzia wyposa¿ono filmy animowane.

Na lekcji po�wiêconej komunikacji niewerbalnej mo¿na wykorzystaæ film o aktywnym s³u-
chaniu, prezentuj¹cy w³a�ciwe zachowanie w trakcie rozmowy kwalifikacyjnej. Film jest wy-
posa¿ony w dodatkow¹ opcjê stop-klatki, co oznacza, ¿e mo¿na go prze�ledziæ w poszczególnych
kadrach opatrzonych komentarzem. Na ekranie widzimy okno, w którym po klikniêciu myszk¹
na strza³kê mo¿na obejrzeæ film w ca³o�ci, oraz miniaturki kadrów z filmu, u³o¿one po piêæ
w dwóch kolumnach. Po najechaniu myszk¹ na obrazek pojawia siê powiêkszenie w du¿ym
oknie z filmem, wraz z podpisem informuj¹cym, na czym polega prezentowany element aktyw-
nego s³uchania.

DOROTA �RUTOWSKA
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Omówiony wy¿ej film mo¿na tak¿e, ze wzglêdu na tematykê, zaprezentowaæ na lekcji o roz-
mowie kwalifikacyjnej. W sposób znacznie lepszy ni¿ wyk³ad wyja�nimy wówczas uczniom,
jak nale¿y wygl¹daæ i zachowywaæ siê w takiej sytuacji. W zasobach CD-ROM-u znajdziemy
równie¿ rozmowê kwalifikacyjn¹ pomy�lan¹ i przedstawion¹ przewrotnie � na zakoñczenie
lekcji warto zaprezentowaæ humorystyczny film zrealizowany w konwencji filmu niemego, z mu-
zyk¹ gran¹ na pianinie i napisami przerywaj¹cymi ujêcia filmowe. Widzimy na nim kandydata
do pracy pope³niaj¹cego wszystkie gafy, jakich zrobiæ nie wolno. Ten dowcipny film na pewno
znajdzie w�ród uczniów wiern¹ publiczno�æ.
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Jednym z podstawowych elementów sk³adaj¹cych siê na wizerunek firmy (jej to¿samo�æ) s¹
nazwa i logo (znak firmowy). Dziêki doskona³ym filmom edukacyjnym (przygotowanym przez
brytyjsk¹ TV) uczeñ mo¿e zobaczyæ, jak powstaje logo firmy. Filmy te mo¿na wykorzystaæ na
jednej z lekcji dotycz¹cych zak³adania w³asnej firmy. Dziêki nim uczniowie przekonaj¹ siê, jak
wa¿nym i trudnym zadaniem jest projektowanie logo.

Na p³ycie zamieszczono równie¿ materia³y filmowe innego rodzaju. Podczas lekcji o bezro-
bociu uczniowie mog¹ obejrzeæ krótki film � wywiad z bezrobotnym. Jego wypowied� powin-
na sprzyjaæ kszta³towaniu u uczniów postawy aktywnego poszukiwania pracy, namawiaæ ich do
ci¹g³ego podnoszenia kwalifikacji, uczyæ optymizmu i nieza³amywania siê mimo niepowodzeñ.

Podobn¹ rolê odgrywaj¹ animacje. Ilustruj¹ tekst mówiony i pisany, dziêki czemu staje siê
on bardziej zrozumia³y i ³atwiejszy do zapamiêtania. Na CD-ROM-ie Wydawnictwa Nowa Era
przedstawiono w ten sposób wiele zagadnieñ.

Podczas lekcji o zarz¹dzaniu personelem mo¿na przeprowadziæ burzê mózgu, wykorzystu-
j¹c animacjê o motywowaniu pracowników. Z lewej strony ekranu widzimy u³o¿one pionowo
miniaturki kadrów z animacji. Symbolizuj¹ one ró¿ne sposoby motywowania. Po najechaniu na
nie myszk¹ na obrazkach ukazuj¹ siê nazwy tych sposobów, a po klikniêciu � powiêkszone
obrazki pojawiaj¹ siê w oknie projekcyjnym widocznym z prawej strony ekranu. Po klikniêciu
myszk¹ na strza³kê mo¿na obejrzeæ wybran¹ animacjê w ca³o�ci i wys³uchaæ narracji.

Jak pracowaæ z animacj¹? Zaproponujmy uczniom, by wymienili czynniki motywuj¹ce do
pracy i zachêæmy ich do opisania mechanizmu motywacji w przypadku ka¿dego z podanych spo-
sobów. Nastêpnie skonfrontujmy te opisy z narracj¹ przedstawion¹ na p³ycie. Zbie¿no�æ spostrze-
¿eñ uczniów z multimedialn¹ prezentacj¹ (albo nawet wykroczenie poza uwagi prezentacji) mo¿e
w zasadniczym stopniu wp³yn¹æ na zaanga¿owanie uczniów w naukê podstaw przedsiêbiorczo�ci
(aktywizuj¹ca mo¿e byæ my�l: �jeste�my tak dobrzy jak autorzy p³yty, a nawet lepsi�).

DOROTA �RUTOWSKA
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Za pomoc¹ nawet prostych animacji mo¿na zobrazowaæ ró¿ne, czêsto abstrakcyjne i trudne
dla uczniów zjawiska, pojêcia i procesy. Taki pomys³ zastosowano w celu zilustrowania dzia³a-
nia mechanizmu rynkowego. Nauczyciel mo¿e skorzystaæ z tej animacji podczas lekcji powtó-
rzeniowej lub wprowadzaj¹cej nowy materia³ (je�li uczniowie nie mieli takiej lekcji w gimnazjum
w ramach modu³u �wychowanie do aktywnego udzia³u w ¿yciu gospodarczym� WOS) o me-
chanizmie rynkowym. Dziêki ruchomej prezentacji z narracj¹ uczniom bêdzie ³atwiej zrozu-
mieæ wzajemne oddzia³ywanie popytu i poda¿y oraz przyswoiæ terminy równowaga, niedobór

i nadwy¿ka rynkowa, tym bardziej, ¿e animacjê mo¿na tak¿e prze�ledziæ w mniejszych frag-
mentach opatrzonych krótkimi komentarzami wyja�niaj¹cymi.

Modele symulacyjne
Najwiêkszym wk³adem multimedialnego CD-ROM-u w proces dydaktyczny s¹ ró¿nego ro-

dzaju symulacje. Tych elementów jest na p³ycie Wydawnictwa Nowa Era najwiêcej i s¹ one
bardzo zró¿nicowane. Niektóre symulacje s¹ rozbudowane � pozwalaj¹ najpe³niej zrealizowaæ
postulat uczenia siê przez zabawê. Jest to np. gra na gie³dzie, dziêki której uczeñ poznaje me-
chanizmy inwestowania, a jednocze�nie wchodzi w rolê inwestora. Warto j¹ wykorzystaæ pod-
czas pierwszej lekcji zapoznaj¹cej uczniów z mechanizmem funkcjonowania gie³dy papierów
warto�ciowych. Na ekranie widzimy gabinet inwestora, z ogromnym biurkiem na pierwszym
planie, a tak¿e okno pomocy, w którym podano ogólne za³o¿enia gry, m.in. wysoko�æ kwoty,
jak¹ mo¿na zainwestowaæ � okno to mo¿na otworzyæ i zamkn¹æ w ka¿dej chwili, zgodnie z po-
trzeb¹. Po klikniêciu myszk¹ na trzy przedmioty znajduj¹ce siê w pokoju pojawiaj¹ siê plansze
z informacjami, których analiza umo¿liwia wybór w³a�ciwych spó³ek. Pod ikon¹ monitora

DOROTA �RUTOWSKA

©
 C

o
p
y
ri
g
h
t 

N
o
w

a
 E

ra
/Y

o
u
n
g
 D

ig
it
a
l 
P

o
la

n
d
 S

.A
. 

W
s
z
y
s
tk

ie
 p

ra
w

a
 z

a
s
tr

z
e
¿
o
n
e



271Wykorzystanie multimediów w nauczaniu przedsiêbiorczo�ci...

uzyskujemy wiadomo�ci gie³dowe, pod ikon¹ gazety � informacje biznesowe, a pod ikon¹ ta-
blicy kursów � nazwy spó³ek, w które mo¿na inwestowaæ, ich opis oraz ceny kupna ich akcji
(ta plansza jest tak¿e ekranem uruchamiaj¹cym dalsz¹ zabawê). Przy ka¿dej spó³ce zarezerwo-
wano miejsce do zaznaczenia wyboru � wówczas pojawia siê pro�ba o podanie liczby akcji,
jak¹ chcemy kupiæ. Program stale podpowiada, jak¹ kwot¹ jeszcze dysponujemy, i podlicza, ile
akcji poszczególnych spó³ek mo¿emy kupiæ. Po zaakceptowaniu wyboru pojawiaj¹ siê dwie
opcje inwestowania � na miesi¹c i na rok, wraz z komentarzem. Po wybraniu jednej z mo¿liwo�ci
program pokazuje efekt inwestycji: dok³adny zysk lub stratê przy ka¿dej wybranej spó³ce, wraz
z podsumowaniem wyboru.

Omówiona symulacja w uproszczony sposób pokazuje system funkcjonowania gie³dy papie-
rów warto�ciowych, a jednocze�nie zwraca uwagê na konieczno�æ analizowania danych o sytu-
acji gospodarczej oraz sytuacji poszczególnych spó³ek. W przeciwieñstwie do innych gier tego
typu, opieraj¹cych siê na informacjach z prawdziwej gie³dy, zaprezentowana na p³ycie symula-
cja umo¿liwia szybkie przyswojenie sobie przez uczniów zasad inwestowania w akcje. Jest
wiêc znakomita jako wprowadzenie w temat, a tak¿e wówczas, gdy na przedstawienie tre�ci
zwi¹zanych z kszta³ceniem umiejêtno�ci inwestowania na gie³dzie nauczyciel mo¿e przezna-
czyæ niewiele czasu.

Jedn¹ z rozbudowanych symulacji mo¿na wykorzystaæ na lekcji po�wiêconej bud¿etowi
gospodarstwa domowego. Dotyczy ona planowania przez ucznia jakiego� zakupu, na który
oszczêdza on lub jego rodzina, uwzglêdniaj¹cego bud¿et rodziny. Na ekranie widzimy tabelê
podzielon¹ w poziomie na trzy g³ówne czê�ci � dochody, wydatki i planowany zakup. W ka¿dej
z nich wydzielono kilka mniejszych pól szczegó³owych � po piêæ pól w dochodach i wydatkach
oraz trzy pola w ostatniej czê�ci tabeli.
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Jak dzia³a symulacja? W dwóch pierwszych czê�ciach (dochody i wydatki) przy ka¿dym
polu z tytu³em znajduje siê puste pole, w którym uczeñ wpisuje kwotê. Do kolejnych pól prze-
chodzi siê przez naci�niêcie klawisza �enter�. W ostatniej czê�ci tabeli uczeñ wype³nia tylko
jedno puste pole � wpisuje koszt planowanego zakupu. Pozosta³e dwa pola wype³niaj¹ siê auto-
matycznie � program liczy oszczêdno�ci przez odejmowanie wydatków od dochodów, pokazu-
je tak¿e wyliczony czas oszczêdzania. Symulacja jest interaktywna � je�li uczeñ wpisuje nierealne
kwoty (na przyk³ad 0), pojawiaj¹ siê odpowiednie komunikaty (informuj¹ce np., ¿e przy tak
niskich dochodach nie ma szans na oszczêdno�ci albo ¿e wpisana kwota wydatków jest zbyt
ma³a, ¿eby mog³a wystarczyæ na dany cel), zablokowana jest tak¿e mo¿liwo�æ wpisywania zbyt
du¿ych liczb. W momencie, gdy wydatki przekrocz¹ dochody, pojawia siê komunikat informu-
j¹cy o tym. Uczeñ mo¿e tak¿e zobaczyæ wykres ko³owy wydatków, który pojawi siê na ekranie
po naci�niêciu na odpowiedni¹ ikonê.

Opisana symulacja jest doskona³¹ pomoc¹ w przeprowadzaniu lekcji o bud¿ecie domowym
wed³ug pomys³u Tomasza Rachwa³a (patrz: Podstawy przedsiêbiorczo�ci. Scenariusze zajêæ

edukacyjnych, Nowa Era, Warszawa 2006). Nauczyciel przedstawia zagadnienie na przyk³a-
dzie modelowej rodziny Kowalskich. Je�li mo¿e korzystaæ z komputera (komputerów) w kla-
sie, zd¹¿y zrealizowaæ wszystkie warianty scenariusza, a nawet wymy�liæ i przeprowadziæ nowe
modyfikacje w strukturze bud¿etu Kowalskich. Je�li nie ma mo¿liwo�ci skorzystania z kompu-
tera na lekcji, mo¿e zadaæ uczniom jako pracê domow¹ samodzielne prze�ledzenie struktury
dochodów i wydatków w³asnego gospodarstwa domowego. Jest to tym bardziej istotne, ¿e na-
uczyciel nie mo¿e prowadziæ dyskusji o konkretnym bud¿ecie domowym którego� z uczniów.
Na lekcji nauczyciel przedstawia zatem strukturê bud¿etu wed³ug danych dla typowej staty-
stycznej rodziny, a nastêpnie prosi uczniów o porównanie tego ze struktur¹ dochodów i wydatków

DOROTA �RUTOWSKA
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w³asnej rodziny i wyci¹gniêcie wniosków. Uczniowie mog¹ te¿ samodzielnie sprawdziæ, czy
rodzinê staæ na planowany przez nich zakup (np. komputera) i jak d³ugo trzeba by oszczêdzaæ.
Wa¿ne jest, ¿eby na pocz¹tku nastêpnej lekcji nawi¹zaæ do pracy domowej � mo¿na np. zadaæ
pytanie o to, czy w bud¿ecie domowym jest nadwy¿ka, albo zapytaæ, czy mo¿liwy jest zakup
rzeczy, o której marzy uczeñ.

Rozbudowane symulacje towarzysz¹ ka¿dej lekcji. Podczas zajêæ na temat procedury zak³a-
dania w³asnej firmy mo¿na wykorzystaæ symulacjê � prost¹ grê dydaktyczn¹, w której uczeñ
wchodzi w rolê osoby rejestruj¹cej firmê. Zanim rozpoczniemy grê, musimy wybraæ jeden
z dwóch wariantów � rejestracjê spó³ki z ograniczon¹ odpowiedzialno�ci¹ lub indywidualnej
dzia³alno�ci gospodarczej. Po klikniêciu myszk¹ na wybran¹ opcjê pojawia siê g³ówny ekran
symulacji � fragment miasta widziany z lotu ptaka. Jest tam kilka uliczek, przy których miesz-
cz¹ siê urzêdy i biura. Widzimy tak¿e ludzika, którym poruszamy za pomoc¹ strza³ek klawiatu-
rowych; jego zadaniem jest odwiedzenie w odpowiedniej kolejno�ci urzêdów, w których nale¿y
zarejestrowaæ dany rodzaj firmy. Komputer �ledzi akcjê � je�li ludzik zawêdruje we w³a�ciwe
miejsce, w komentarzu pojawia siê informacja, jakie dokumenty powinno siê wype³niæ w tym
w³a�nie urzêdzie; mo¿na je tak¿e zobaczyæ i edytowaæ.

Wykorzystanie multimediów w nauczaniu przedsiêbiorczo�ci...

Omówion¹ symulacjê mo¿na wykorzystaæ zarówno na pocz¹tku lekcji (uczniowie dziêki
grze sami dochodz¹ do prawid³owej kolejno�ci rejestracji w poszczególnych instytucjach), jak
i na zakoñczenie (jako sprawdzenie/utrwalenie wiadomo�ci). Atrakcyjno�æ tej formy pracy
wynika z faktu, ¿e symulacja jest zbudowana na zasadach znanych uczniom z gier komputero-
wych (prowadzenie ludzika po mie�cie, odpowiednie komunikaty interaktywne w przypadku
dobrego i z³ego wyboru).
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Na CD-ROM-ie zamieszczono tak¿e prostsze symulacje. Przesuwaj¹c suwak, który obrazu-
je jak¹� wielko�æ, uczeñ obserwuje, jak zmieniaj¹ siê zale¿ne od niej czynniki, zazwyczaj przed-
stawione w formie graficznej. W ten sposób na lekcji dotycz¹cej etyki mo¿na prze�ledziæ, jak
nielegalny handel p³ytami muzycznymi wp³ywa na kondycjê firmy fonograficznej. Na ekranie
widzimy kilka obrazków � najwiêkszy przedstawia firmê fonograficzn¹ i jej otoczenie, a mniej-
sze ilustruj¹ zatrudnienie w firmie, p³acone przez firmê podatki i liczbê wydawanych przez ni¹
p³yt. Przesuwaj¹c suwak, obserwujemy zmiany na obrazkach, pojawiaj¹ siê tak¿e komentarze
s³owne. Mo¿emy te¿ klikn¹æ myszk¹ na dwie dolne ilustracje podpisane �korupcja policji�
i �zdecydowana akcja policji�; komentarz poinformuje, jaki maj¹ one wp³yw na wielko�æ niele-
galnego handlu p³ytami.

DOROTA �RUTOWSKA

Æwiczenia i testy
Funkcjê aktywizuj¹c¹ ucznia na multimedialnym CD-ROM-ie Nowej Ery pe³ni¹ równie¿

æwiczenia. Jest ich du¿o i s¹ bardzo zró¿nicowane. Ka¿de æwiczenie jest podsumowywane
przez komputer. Najczê�ciej s¹ to sygna³y d�wiêkowe (sygnalizuj¹ce poprawne wykonanie
æwiczenia), po³¹czone z informacj¹ tekstow¹, wskazuj¹c¹, ile udzielono odpowiedzi popraw-
nych, a ile niepoprawnych. Jest tak¿e opcja podpowiedzi � komputer informuje, które odpowie-
dzi s¹ poprawne, a które niepoprawne; mo¿e tak¿e pokazaæ wszystkie dobre odpowiedzi.

Przy wielu æwiczeniach reakcja komputera jest bardziej z³o¿ona, podaje on bowiem komen-
tarze informuj¹ce, czy dany wybór jest dobry czy z³y, czêsto wzbogacone o wyja�nienie, dla-
czego wybrana opcja zosta³a zaliczona przez komputer jako z³a lub jako dobra odpowied�.
Przy niektórych æwiczeniach takie komentarze s¹ bardzo pouczaj¹ce (np. w æwiczeniu stawia-
j¹cym przed uczniem zadanie uporz¹dkowania pojawiaj¹cych siê kolejno zjawisk jako przy-
czyn i skutków inflacji).
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Najwiêcej jest æwiczeñ testowych polegaj¹cych na wyborze spo�ród kilku mo¿liwo�ci w³a�-
ciwej odpowiedzi na pytanie i zaznaczenie jej (najczê�ciej przez wstawienie znaku w pusty
kwadracik obok odpowiedzi). Odmiana tego æwiczenia wymaga zadecydowania, czy dane zda-
nie jest prawdziwe czy fa³szywe. Æwiczenia testowe pojawiaj¹ siê na koñcowych ekranach
ka¿dej lekcji.

Inn¹ form¹ æwiczenia jest ³¹czenie lini¹ odpowiednich par: s³ów, obrazków, z których jedno
znajduje siê w prawej, a drugie w lewej kolumnie. Najprostszym przyk³adem takiego æwiczenia
jest po³¹czenie wymienionych w jednej kolumnie mierników gospodarczych z ich opisami,
umieszczonymi w drugiej kolumnie w sposób nieuporz¹dkowany. Z bardziej skomplikowan¹
wersj¹ mamy do czynienia w æwiczeniu polegaj¹cym na dopasowaniu w³a�ciwego kredytu do
opisanej sytuacji � po po³¹czeniu pojawia siê komentarz informuj¹cy, czy wybór jest dobry, czy
z³y, a w przypadku prawid³owego wyboru w podsumowaniu znajdzie siê wyja�nienie, dlaczego
komputer uzna³ odpowied� za w³a�ciw¹.

Bardzo dobr¹, a zarazem lubian¹ form¹ æwiczeñ jest dwu- lub wiêcej kolumnowa pusta tabela
z nag³ówkami, w której we w³a�ciwych kolumnach nale¿y umie�ciæ has³a pojawiaj¹ce siê w kwa-
draciku obok tabeli. Przyk³adem takiego æwiczenia jest uporz¹dkowanie cech gospodarki ryn-
kowej i centralnie sterowanej. Na p³ycie s¹ tak¿e bardziej rozbudowane wersje tego rodzaju
zadañ, z komentarzami, np. æwiczenie z trzema rodzajami firm i graficznie zaprezentowanymi
trzema rodzajami logo. Po ka¿dym wyborze pojawia siê komentarz z informacj¹, czy jest on
w³a�ciwy, czy te¿ nie, i uzasadnieniem.

Opisanych rodzajów æwiczeñ jest na CD-ROM-ie najwiêcej, ale nie wyczerpuj¹ one zaso-
bów p³yty. Mo¿na na niej znale�æ tak¿e inne atrakcyjne formy sprawdzania i utrwalania wiedzy,
np. krzy¿ówkê, któr¹ mo¿na wykorzystaæ na lekcji omawiaj¹cej osobê przedsiêbiorcz¹, i test
�Czy lubisz pracowaæ?�, odpowiedni do lekcji zwi¹zanej z prac¹.
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Æwiczenia mog¹ byæ polecane przez nauczyciela jako praca domowa. Nauczyciel nie bêdzie
móg³ co prawda sprawdziæ, czy uczeñ wykona³ pracê samodzielnie, czy te¿ od razu w³¹czy³
opcjê podpowiedzi, jednak nawet w tym drugim wypadku przeanalizowanie prawid³owych od-
powiedzi na pytanie przyczyni siê do zapamiêtania danej wiadomo�ci. Rozwi¹zywanie æwiczeñ
na lekcji pozwala na urozmaicenie zajêæ oraz na szybkie zorientowanie siê w poziomie wiedzy
uczniów, stanowi tak¿e element aktywizowania uczniów i uczenia przez zabawê.

Podsumowanie
Wymienione liczne sposoby multimedialnego prezentowania tre�ci zamieszczonych na

CD-ROM-ie Wydawnictwa Nowa Era nie wyczerpuj¹ mo¿liwo�ci pracy z p³yt¹. Mo¿na na niej
znale�æ kalkulator podatkowy, notki biograficzne, zdjêcia (np. ukazuj¹ce przejawy globaliza-
cji), osie czasu, interaktywne mapy, wykresy, diagramy.

Bez w¹tpienia najlepsz¹ metod¹ pracy z CD-ROM-em jest wykorzystywanie go przez na-
uczyciela na lekcjach. Nie trzeba nikogo przekonywaæ, jak wa¿nym �rodkiem dydaktycznym
jest on w nauczaniu przedsiêbiorczo�ci. Daje szansê na nieszablonowe i nowoczesne przepro-
wadzenie zajêæ, na zaktywizowanie uczniów, na zainteresowanie ich przedmiotem, na zwiêk-
szenie ich zaanga¿owania. Pozwala nauczycielowi w trakcie zabawy podkre�liæ najwa¿niejsze
elementy przedstawianych zagadnieñ, pog³êbiæ ich rozumienie i nawi¹zaæ do wielu w¹tków
maj¹cych wp³yw na kszta³towanie postawy przedsiêbiorczej. To nowoczesna forma nauki, która
najlepiej dociera do uczniów.

Czêsto jednak nauczyciele stoj¹ przed dylematem, jak skorzystaæ z tego dobrodziejstwa.
Bywa, ¿e w szkole nie ma pracowni komputerowej albo korzystanie z niej jest utrudnione,
czasem nauczyciele nie potrafi¹ obs³ugiwaæ komputera. Wówczas warto polecaæ uczniom ko-
rzystanie z CD-ROM-u w domu.

Odpowiedzi na pytania przywo³ane na pocz¹tku tego artyku³u: Jak zachêcaæ uczniów do
nauki? W jaki sposób przekazywaæ wiedzê, by rozumieli, o czym mówimy? Jak uczyæ? � ka¿dy
nauczyciel przedsiêbiorczo�ci musi znale�æ sam. Warto, by szukaj¹c ich, wzi¹³ pod uwagê potê¿ny,
nowoczesny �rodek dydaktyczny, jakim jest multimedialny CD-ROM Wydawnictwa Nowa Era.
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How to Use Multimedia, While Teaching the Entrepreneurships
(In the Example of �Bases for Entrepreneurships�,

the Multimedia Disk by Nowa Era Publishing House)

The article was prepared to encourage teachers to use this modern educational tool, i.e.
a multimedia disk, on the entrepreneurship lessons. There are an introduction and a conclusion
as the supplements to this article, which consists two main parts. In the first one a detailed
structure of the CD is presented. The second one, that is more extensive, discusses the main
kinds of the resources on the disk (movies, animations, simulations, exercises and tests). This
study, in easy ways, shows how to use the disk and the resources it contains. The article gives
practical advices that help to implement the CD disk into the teaching process; it present, how to
use the particular resource on the particular lesson. It tries to prove, that using CD by Nowa Era
Publishing House, notably enhances the efficiency of the entrepreneurship lessons.


