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Poziom:
Gimnazjum

Podstawa programowa kształcenia ogólnego dla gimnazjów

Wiedza o społeczeństwie

Treści nauczania – wymagania szczegółowe 

Przedsiębiorstwo i działalność gospodarcza. Uczeń:

1) wyjaśnia, na czym polega prowadzenie indywidualnej działalności gospodarczej

Szkoła ponadgimnazjalna

Podstawa programowa kształcenia ogólnego dla szkół ponadgimnazjalnych

Podstawy przedsiębiorczości

Treści nauczania – wymagania szczegółowe: 

Przedsiębiorstwo. Uczeń:

Charakteryzuje otoczenie, w którym działa przedsiębiorstwo

Omawia cele działania przedsiębiorstwa oraz sposoby ich realizacji

Charakteryzuje czynniki wpływające na sukces i niepowodzenie przedsiębiorstwa

Cele:

Uczeń powinien:

- definiować pojęcia - działalność gospodarcza,  przedsiębiorca  

- wymieniać zalety i wady prowadzenia własnej firmy

- przedstawiać argumenty za i przeciw prowadzeniu własnej firmy
- umieć współpracować w grupie, 

- znać i przestrzegać zasad dyskusji
Metody:

- praca z tekstem

- praca w grupach

- elementy burzy mózgów

- poker kryterialny 

- miniwykład

- mapa mózgu
- analiza danych statystycznych

Pojęcia kluczowe:

- działalność gospodarcza
- przedsiębiorca
- firma
Materiały:

Materiał pomocniczy nr 1- Komiks Macieja Zagańczyka, wyróżnienie w kategorii Korzyści 
z prowadzenia własnej firmy/ trudności w prowadzeniu własnej firmy, w konkursie Fundacji FOR, II edycja.
Materiał pomocniczy nr 2 - Schemat mapy mózgu. 
Materiał pomocniczy nr 3 - Instrukcja gry w pokera kryterialnego.
Materiał pomocniczy nr 4 - Arkusz do gry w pokera kryterialnego.
Materiał pomocniczy nr 5 - Dane statystyczne „Zadowolenie z wykonywanej pracy przez różne grupy społeczno - zawodowe”. 

Przebieg zajęć:
1. Przedstaw uczniom temat i cele lekcji. Rozdaj uczniom komiks Macieja Zagańczyka, poproś o zapoznanie się z historią przedstawioną w komiksie. Następnie poleć, aby uczniowie w parach porozmawiali o tym:

- Jakie wrażenie wywarł komiks? Czy się podobał? Dlaczego?

- Kto jest bohaterem komiksu? Czym się zajmuje? Czy wykonywana praca przynosi mu satysfakcję?

- Jakie zmiany w życiu bohatera przedstawiono w komiksie. Jaki mają charakter, jakie były powody wprowadzenia tych zmian? Jakie były ich efekty? Czy przyniosły korzyści czy straty bohaterowi komiksu? 

Poproś kilku ochotników o podzielenie się wrażeniami i wnioskami na forum klasy. Podsumowując wypowiedzi porozmawiaj, o tym, jakie było główne przesłanie autora komiksu, jakie skojarzenia, atrybuty, obrazy autor komiksu łączy z pracą na własny rachunek? Poproś uczniów, aby zwrócili uwagę również na użyte w pierwszej i drugiej części komiksu kolory. Czy jest to efekt zamierzony? Co autor chciał w ten sposób przekazać odbiorcom komiksu? 
2. Podziel klasę na 4 – 5 zespołów. Poproś, aby uczniowie pracując w grupach przygotowali mapy mózgu do pojęcia „praca na własny rachunek”. Wyjaśnij zasady pracy. Na środku dużego arkusza papieru każda grupa umieszcza pojęcie, a następnie wyszukuje i zapisuje wszystkie hasła, atrybuty, skojarzenia jakie z nim się wiążą. Dla zaakcentowania ważniejszych elementów uczniowie mogą wykorzystać kolorowe flamastry oraz różne symbole graficzne takie jak: strzałki, piktogramy, wykrzykniki, powszechnie stosowane skróty. Tworząc mapę uczniowie mogą odwoływać się do komiksu, ale przede wszystkim wykorzystywać własną wiedzę i doświadczenia. Zachęć do zanotowania jak najwięcej myśli i skojarzeń. Przykładowy schemat mapy skojarzeń znajduje się w materiale pomocniczym nr 2.

3. Po zakończeniu pracy poproś o umieszczenie plakatów w widocznym miejscu oraz krótką prezentację na forum klasy. Podsumowując wypowiedzi uczniów zapytaj czy wszyscy znają terminy ekonomiczne, które pojawiły się na plakatach, jeśli to konieczne wyjaśnij. Zwróć uwagę jaki charakter (pozytywny czy negatywny) mają skojarzenia związane z prowadzeniem własnej firmy. 

4. Wyjaśnij, że powszechnie używane terminy „praca na własny rachunek” czy „własny biznes” wg. przepisów prawa oznaczają działalność gospodarczą. Przedstaw definicję działalności gospodarczej. Zgodnie z ustawą o swobodzie działalności gospodarczej (Dz.U. 2004 Nr 173 poz.1807) jest to zarobkowa działalność wytwórcza, handlowa, budowlana, usługowa oraz poszukiwanie, rozpoznawania i wydobywanie kopalin ze złóż, a także działalność zawodowa, wykonywana w sposób zorganizowany i ciągły. Jej celem jest osiągnięcie dochodu (zysku), a więc nadwyżki przychodów nad kosztami. Przedsiębiorcą w rozumieniu ustawy jest osoba fizyczna, osoba prawna i jednostka organizacyjna nie będąca osobą prawną, której odrębna ustawa przyznaje zdolność prawną – wykonująca we własnym imieniu działalność gospodarczą. Odwołując się do przedstawionej definicji zapytaj – jaką działalność gospodarczą prowadzi bohater komiksu? Jaki jest cel tej działalności? Czy bohatera komiksu można nazwać przedsiębiorcą? 

5. Porozmawiaj z uczniami jak oni sami odnoszą się do prowadzenia własnej firmy? Jakiego typu oceny dominują w ich środowisku rodzinnym czy lokalnym? Czy znają osoby, które prowadzą firmy. Czy osiągnęły one sukces zawodowy czy też poniosły fiasko?

6. Powiedz, że decyzja o założeniu własnej firmy jest poważnym wyzwaniem. Nawiąż do zakończenia komiksu i porozmawiaj o tym czy faktycznie prowadzenie firmy oznacza same plusy i zalety. Zaznacz, że decydując się na własny biznes należy rozważyć wszystkie zalety, ale też i wady pracy na własny rachunek. 
7. Zaproponuj by uczniowie pracując w grupach wypisali jak najwięcej zalet i wad prowadzenia własnej firmy. Poproś, by swoje argumenty zapisywali na małych karteczkach, jeden argument na jednej kartce. Poproś o uwzględnienie plusów 
i minusów zarówno dla przedsiębiorcy, jak i dla innych podmiotów życia społeczno- gospodarczego np. państwa, konsumentów itp. Zaznacz, że na tym etapie pracy zadaniem uczniów jest wytworzenie jak największej liczby pomysłów, bez ich oceniania czy uzasadniania.
8. Po zakończeniu pracy, zaproponuj uczniom udział w grze w pokera kryterialnego. Poinformuj, że ta gra dydaktyczna jest jedną z wielu form prowadzenia dyskusji: uczy umiejętności dobrej komunikacji – słuchania, argumentacji, stawiania tez i prezentacji własnego stanowiska. Jeśli to konieczne przypomnij zasady dyskusji. Tematem dyskusji będzie ocena plusów i minusów prowadzenia własnej firmy. 

9. Wyjaśnij uczniom, że ich zadaniem będzie ustalenie rangi spisanych wcześniej argumentów za i przeciw prowadzeniu własnej firmy. Przedstaw zasady gry w pokera kryterialnego (materiał pomocniczy nr 3 ). Rozdaj plansze do gry (materiał pomocniczy nr 4). Poproś o rozłożenie planszy na środku stołu, a następnie ułożenie nie niej w uporządkowany sposób kart z argumentami. Zaznacz, że w środkowym polu powinny zostać umieszczone 4 najważniejsze argumenty za lub przeciw prowadzeniu własnej firmy, w polu drugim 6 argumentów mniej ważnych, w trzecim, zewnętrznym – najmniej istotne. Określ czas wykonania zadania na 20 minut. 

Daj sygnał do rozpoczęcia gry. Poker kryterialny bardzo angażuje wszystkich uczestników, pamiętaj, że ty sam masz być jedynie biernym obserwatorem – przysłuchuj się dyskusjom w grupach, staraj się zapamiętać wysuwane argumenty. Ingeruj tylko w przypadku sporu lub konfliktu. Arbitrem w sporze między dwoma uczestnikami grupy powinni być pozostali jej członkowie (to oni podejmują ostateczną decyzję po wysłuchaniu argumentów stron).

10 Po zakończeniu gry poproś przedstawicieli zespołów o prezentację wyników grupowej dyskusji. Podsumuj przebieg gry. Zwróć uwagę, jakie argumenty poszczególne grupy uznały za najważniejsze, czyli umieściły w pierwszym polu oraz na to czy plansze poszczególnych grup są podobne. Jeśli się różnią poproś o krótkie uzasadnienie. Jeśli nie wszystkie kartki zostały umieszczone na planszy omów z grupa tę sytuacje. Jeżeli uważasz za konieczne, teraz możesz ustosunkować się do wybranych argumentów. 

11.   Podsumuj dyskusję, zapytaj uczniów, jak przebiegała praca w grupach, co sprawiło im najwięcej trudności w grze w pokera kryterialnego, a co przyjemność, jakie się im nasuwają refleksje.

12.   Możesz przedstawić i porozmawiać z uczniami o wynikach badań przeprowadzonych w 2009 r. przez CBOS, a pokazujących poziom zadowolenia z wykonywanej pracy przez różne grupy zawodowe w tym przez osoby pracujące na własny rachunek ( materiał pomocniczy nr 5). Porównaj oceny poszczególnych aspektów wykonywanej pracy 
z argumentami wskazywanymi przez uczniów w trakcie gry w pokera kryterialnego. 

13.   Zaproponuj, aby uczniowie w domu wymyślili tytuł dla komiksu Macieja Zagańczyka, swoje propozycje przedstawią na następnej lekcji. 
Materiały  pomocnicze
Materiał pomocniczy nr 1
Komiks Macieja Zagańczyka, wyróżnienie w kategorii Korzyści z prowadzenia własnej firmy/ trudności w prowadzeniu własnej firmy, w konkursie Fundacji FOR.
Materiał pomocniczy nr 2 
Schemat mapy mózgu 

Na środku karty szarego papieru zapiszcie pojęcie „praca na własny rachunek”. Uzupełnijcie „mapę” terminami, hasłami, skojarzeniami, rysunkami związanymi z tym pojęciem. Postarajcie się zanotować jak najwięcej myśli i skojarzeń. Dla zaakcentowania ważniejszych elementów wykorzystajcie kolorowe flamastry oraz różne symbole graficzne takie jak: strzałki, piktogramy, wykrzykniki, powszechni stosowane skróty. Możecie łączyć skojarzenia, tworzyć zbiory i podzbiory. Przygotujcie się do prezentacji Waszej „mapy” na forum klasy.    
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Materiał pomocniczy nr 3
Instrukcja gry w pokera kryterialnego

Pracując w grupach, weźmiecie udział w dyskusji nt. plusów i minusów prowadzenia własnej firmy. W trakcie pracy wykorzystacie metodę pokera kryterialnego. 
Rozłóżcie na stole wcześniej przygotowane karteczki z plusami i minusami prowadzenia własnej firmy oraz planszę – arkusz, na którym są trzy prostokąty. 
Waszym zadaniem będzie umieszczenie na poszczególnych polach arkusza kartek 
z argumentami. W centralnym polu arkusza możecie umieścić 4 kartki z argumentami uznanymi za najistotniejsze, w drugim 6 kart z argumentami uznanymi przez Was za mniej ważne, a na zewnętrznym polu kartki z argumentami najmniej dla Was istotnymi. 
Po kolei każda osoba z grupy wybiera jedną kartkę i układa ją na planszy w wybranym przez siebie polu. Jeśli ktoś chce położyć swoją kartę na polu już zajętym, musi negocjować 
z właścicielem karty, który z argumentów jest ważniejszy i dlaczego. Od tego momentu każda zmiana w układzie kart wymaga przekonywającej argumentacji. Jeżeli dwie osoby nie mogą dojść do porozumienia i żadna nie chce ustąpić, ostateczną decyzję podejmują pozostali członkowie grupy. 

Gra kończy się, kiedy wszyscy zgodzicie się na układ kart. 

Materiał pomocniczy nr 4
Arkusz do gry w pokera kryterialnego



Materiał pomocniczy nr 5

Dane statystyczne „Zadowolenie z wykonywanej pracy przez różne grupy społeczno - zawodowe” 

Porównaj oceny ogólnego zadowolenia z pracy oraz jego poszczególnych aspektów 
z argumentami przez Was wskazywanymi w trakcie gry w pokera kryterialnego. Które z nich są zgodne z Waszymi, które są nowe? Co o nich sadzicie?  
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Źródło: Opracowano na podstawie raportu CBOS „ Zadowolenie z pracy i mobilność zawodowa”, listopad 2009, http://www.cbos.pl/SPISKOM.POL/2009/K_156_09.PDF
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