Walory ksztatcace i przydatnosc gry ,,Chtopska Szkota Biznesu”

w edukacji mtodziezy szkoét gimnazjalnych i ponadgimnazjalnych.

Wprowadzenie

Gry logiczne sa cennym narzedziem rozwijajagcym wsrod miodziezy wiele uniwersalnych umiejetnosci,
pogtebiaja wiedze na temat bedacy osnowgq danej gry . W tym przypadku zazwyczaj zaciekawiajg danym
tematem i inspiruja. Gry ucza wreszcie mtodziez waznych w zyciu postaw. Moga wiec wzbogacac
warsztat pracy nauczyciela a takze sprawi¢, ze zajecia bedg bardziej urozmaicone.

Wiekszo$¢ dostepnych na rynku gier moze by¢ rozgrywana jednak tylko przez kilku graczy. Chtopska
Szkota Biznesu jest pod tym wzgledem wyjatkowa - gdyZ moze gra¢ w nig jednoczesnie cala klasa, a jej
zasady sg tatwe do wyjasnienia. Moje obserwacje przebiegu rozgrywek, osobisty w nich udziat a nade
wszystko spotkania z autorami gry i wymiana spostrzezen z innymi nauczycielami pozwolity na zebranie
i uporzadkowanie waloréw edukacyjnych Chtopskiej Szkoty Biznesu, ktére przedstawiam ponize;.

I. Gra jako narzedzie dla wychowawcoéw klas pierwszych chcacych poznaé swoich uczniéow
Chtopska Szkota Biznesu jest bardzo uzytecznym narzedziem na godzinie do dyspozycji wychowawcy.
Nauczyciel moze bez trudnosci poznaé stopien integracji klasy (czy sa grupy, czy sa autsajderzy). Sama gra
pelni funkcje integrujaca. Pozwala rozpoznac tez cechy charakterologiczne uczniéw ( kto ma cechy
przywodcze a kto lubi sie podporzadkowac, kto jest ,,dusza zespotu” a kto jest zorientowany na zadania itp.)
- utatwia wychowawcy wybo6r samorzadu klasowego.

Il. Przydatnos¢ w ksztattowaniu umiejetnosci spotecznych, pracy w grupie itp.

1. Podejmowanie wiasnych inicjatyw
Udziat w grze zmusza do aktywnosci. Kazdy gracz musi sam zadbaé o swoje interesy. Jest zmuszony
poszuka¢ wspdlnika czy kontrahenta na jarmarku - w przeciwnym razie nie zgromadzi wszystkich
towarow niezbednych na wyprawe handlowa. Gra pozwala przetamywac¢ wsréd graczy bariery
komunikacji.

2. Nauka sztuki negocjacji
Gracz uczy sie negocjowac ze wspolnikiem np. strategie dziatania a z kontrahentem warunki
transakcji na jarmarku. Moze by¢ to asertywne dazenie do swojego celu ale takze ¢wiczenie sztuki
kompromisu.

3. Nauka planowania kolejnosci dziatan (plany operacyjne, strategiczne)
Uczestnik gry planuje kolejno$¢ doraZnych dziatan np. w celu zorganizowania wyprawy handlowej
(produkcja, handel, wybér miasta, do ktorego sie uda). Planowanie strategiczne dotyczy zazwyczaj
odpowiedzi na pytanie: ,jak gra¢, zeby wygrac¢”. Czy nalezy skoncentrowac sie na negocjowaniu
korzystnych cen na rynku, czy moze dazy¢ do jak najszybszego zorganizowania wyprawy - a jesli
wyprawy, to czy dalekiej czy bliskiej?

4. Nauka podejmowania wspotpracy
Uczen przekonuje sie, Ze konkurencja jest wazna, ale i wspotpraca jest niezbedna ( np. jesli zawigze
spotke to wiekszos¢ towaréw na wyprawe uzyska dzieki akcji ,,produkcja” — a produkcja jest tansza
niz zakup na jarmarku)

5. Ukazanie znaczenia etyki w relacjach miedzy ludzmi — rowniez w biznesie
Gracz nie wywigzujacy sie ze swoich zobowigzan traci zaufanie u kontrahentéw - nikt pdzniej nie
bedzie chciat z nim wspotpracowac. Uczniowie przekonuja sie, Ze zaufanie jest bardzo waznym
kapitatem spotecznym. Postawy nieetyczne moga pojawiac sie w réznej postaci: nie wywigzanie sie
zZ umowy, nie oddawanie pozyczonych pieniedzy po wyprawie, Zagdanie wygérowanych cen na
jarmarku itd.) Takie postawy bywaja napietnowane przez innych graczy w toku dalszej rozgrywki.

lll.Przydatnosc gry na lekcjach historii i wiedzy o spoteczenstwie

Akcja gry Chtopska Szkota Biznesu jest umiejscowiona w XVIII wieku i ukazuje prawdziwg historie
lokalnej spotecznosci okolic Andrychowa. Oto kilka propozycji wykorzystania gry na lekcjach historii
i wiedzy o spoteczenstwie:



1. Charakterystyka gospodarki przedprzemystowej w XVIII w. w rejonie Andrychowa (rozwdj tkactwa
i handlu suknem, ,transfer technologii” z Europy Zachodniej)
2. Znaczenie prawa wlasno$ci - wiasno$¢ ziemi, nawet w formie ograniczonej, moze przyczyni¢ sie do
wzrostu dobrobytu w regionie
Wspéipraca gospodarcza miedzy regionami Andrychowa i Rzeszowa jako efekt specjalizacji pracy.
4. Przypomnienie starych profesji jak kotodziej, kowal, rymarz, stelmach, tkacz, drelicharz.
Kontekst historyczny jest wyraznie zaakcentowany przez szate graficzng. Grafika i zdjecia archiwalne
tworzg ,,klimat” minionych epok, zaciekawiajg i uwiarygadniaja. Nalezy wspomnie¢, Ze gra jest jednym
z owocdw projektu ,,Patriotyzm jutra” realizowanym przez MIK pod patronatem Ministerstwa Kultury.

w

IV. Przydatnos$c¢ gry w nauczaniu przedsiebiorczosci i innych przedmiotow ekonomicznych

Gra jest w swej istocie gra ekonomiczna, cho¢ osadzong w $cisle okreslonych realiach historycznych. Jej

sukces w wyjasnianiu zjawisk ekonomicznych polega na tym, ze w swych zatozeniach przyjmuje pewna

uproszczong gospodarczg rzeczywistos¢ . Wszystkie zalezno$ci miedzy zjawiskami ekonomicznymi(cena-

popyt-podaz; produkcja-koszty; odlegto$¢ wyprawy - ryzyko handlowe- potencjat zyskéw; czas jako

jedyny element, ktérego nie mozna odtworzyc¢ itd.) sa prawdziwe. Zgodnie z filozofia, Ze ,z prawdy moze

wynika¢ tylko prawda” gre mozna wykorzystac¢ do zilustrowania wielu zjawisk ekonomicznych. Mozliwe

sg tez tu symulacje np.:

¢ (Gospodarka niedoboréw -jak w PRL. Nalezy woéwczas uzy¢ w grze jedynie cze$¢ produktéw:
chlebow, ptécien i bryk.

e Monopol - np. jeden tylko gracz jest kowalem, cho¢ dysponuje wieksza liczba kart czasu.

e Zbyt niska podaz pienigdza w obiegu. Nalezy wéwczas uzy¢ mniejsza liczbe kart ztotych gorskich.

Ponizej prezentuje przydatnos$é Chiopskiej Szkoty Biznesu w edukacji ekonomicznej.

1. Zrozumienie podstawowych kategorii ekonomicznych ( popyt, podaz, koszty produkc;ji, utarg, zysk ze
sprzedazy na rynku, zysk z wyprawy handlowej, zasoby ekonomiczne: kapitat rzeczowy, finansowy,
praca)

2. Cwiczenie elementéw prostej ksiegowosci (szybkie liczenie w pamieci, wycena majatku, obliczanie
przychodow ze sprzedazy, kosztéw dziatalnos$ci gospodarczej, wskaznikéw rentownosci, ptynnosci
finansowej itp.)

3. Zrozumienie, Ze czas jest warto$cig niezastepowalng - kazda aktywnos¢ wymaga czasu. Produkcja
i wyprawy absorbuja czas przedsiebiorcy. Jesli karte czasu pracy przeznaczymy na produkcje to za te
sama karte nie odbedziemy tez podrézy. Ten element gry dobrze ilustruje tzw. koszty alternatywne,
ktére ponosimy przy kazdej decyzji.

4. Zrozumienie réznych struktur rynkowych jak konkurencja czy monopol

5. Zrozumienie korzy$ci wynikajacych z zaktadania spétek (razem mozemy produkowac rézne towary,
mamy wiecej kart czasu pracy)

6. Zrozumienie istoty klastra w gospodarce. Jest to grono producentéw prowadzacych dziatalno$¢ na
jednym terenie, powigzanych ze soba i dziatajacych we wspolnym interesie (kiedys tkacze, kowale
i piekarze w rejonie Andrychowa dzisiaj przedsiebiorstwa branzy informatycznej w ,Dolinie
krzemowej” w USA czy branzy lotniczej w rejonie Rzeszowa). Jesli produkcja w jakiej$ branzy jest
skoncentrowana na niewielkim obszarze, to koncentruje sie tam tez duza liczba zamowien. Korzystaja
na tym nie tylko producenci tej branzy ale i inni wytwércy.

Opracowanie:
Adam Nowak nauczyciel przedmiotéw ekonomicznych w Zespole Szkét im. x. dra Jana Zwierza w Ropczycach

Wojciech Sieron nauczyciel przedmiotow informatycznych w Zespole Szkét im. x. dra Jana Zwierza w Ropczycach
organizator Miedzyszkolnego Klubu Gier planszowych



