Chtopska Szkota Biznesu a przedsiebiorczy uczen, czyli w strone kompetencji
obywatelskich i spotecznych

Gra na zajeciach szkolnych — nauka czy strata czasu?

Czesto nauczyciele zastanawiajg sie co zrobié, by lekcja byta ciekawa, by uczniowie chetnie
wracali do niej pamiecig i chcieli ja powtdrzyé? Z drugiej strony zajecia majg réwniez
pogtebia¢ wiedze ucznidéw oraz realizowac¢ cele wychowawcze. W dobie postepujacej
globalizacji edukacja w swym podwdéjnym — spotecznym i ekonomicznym — wymiarze ma do
odegrania zasadniczg role polegajacg na zapewnieniu nabycia przez ucznidw szeregu
kompetencji kluczowych, koniecznych do elastycznego dostosowywania sie do zmian
ekonomicznych i spotecznych. Wsréd kompetencji kluczowych, ktérych rozwijaniem ma
zajmowac sie szkota s3 kompetencje spoteczne i obywatelskie oraz inicjatywnosé
i przedsiebiorczo$¢. Jak je rozwija¢ w szkole? Jest wiele mozliwosci. Jednym z wielu
rozwigzan jest zastosowanie na zajeciach gier, ktére niosg w sobie potencjat edukacyjny.

Kompetencje spoteczne i obywatelskie oraz przedsiebiorczosé¢ i inicjatywnos¢ a gra
Chtopska Szkota Biznesu

Rewelacyjnym rozwigzaniem jest gra planszowa Chtopska Szkota Biznesu. Gra ta jest
inspirowana historig XVIll-wiecznego Andrychowa. Dla ucznia oznacza to pogtebienie wiedzy
historycznej, jak réwniez geograficznej — plansza gry to mapa Europy z miastami, do ktorych
docieraty w tym czasie bryki handlowe z Inianymi ptédtnami produkowanymi w osrodku
andrychowskim. Chtopska Szkota Biznesu poprzez swojg atrakcyjng formute — nauke
w dziataniu — stuzy rozwijaniu kompetencji spotecznych i promuje przedsiebiorczosé.
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Ciekawa i angazujgca forma rozgrywki utatwia uczniom zrozumienie wspotczesnych zjawisk
gospodarczych (takich, jak np. podaz, popyt, konkurencja, spétki handlowe). Wszystko to
odbywa sie bez trudnych i zbednych wyktadéw teoretycznych — po prostu podejmowane
przez ucznidow dziatania podczas gry doskonale rozwijajg rozumienie tych poje¢. Gtéwnym
zadaniem ucznidw podczas gry jest zgromadzenie jak najwiekszego kapitatu. Sukces ucznia
zalezy nie tylko od umiejetnosci gospodarowania posiadanymi zasobami, ale i wspotpracy
zinnymi uczestnikami gry. A zatem nastepuje doskonalenie umiejetnosci koniecznych
do nabycia kompetencji obywatelskich oraz rozwdj inicjatywnosci i przedsiebiorczosci —
uczniowie podejmujg ryzyko, planujg zysk, zaktadajg spétki, negocjuja, zaciagaja pozyczki,
komunikujg sie ze soba, zachowujg pewne normy i zasady wolnego rynku, a ponadto
rozwijajg zdolnos¢ myslenia matematycznego w celu rozwigzania problemdéw (uczniowie
nabywajg wiec kompetencje matematyczne).

Chtopska Szkota Biznesu na 45-minutowe;j lekgcji

Podczas gry uczniowie wcielajg sie w role tkaczy, kowali, piekarzy i biorg udziat w symulacji
rzeczywistych mechanizméw rynkowych — produkujg, handlujg z innymi uczniami
najarmarku i gromadzg towary niezbedne do zrealizowania wypraw handlowych
do wybranych miast Europy. W rozgrywce moze uczestniczy¢ od 12 do 30 osdb. Gra zaktada,
ze uczestnikami moze by¢ mtodziez w wieku gimnazjalnym i starsi, jednak w podstawowej
wersji doskonale sprawdza sie w klasie V i VI szkoty podstawowej. Nad catoscig gry czuwa
moderator — nauczyciel. Ciekawym spostrzezeniem jest fakt, ze uczniowie samodzielnie
wpadajg na pomyst tworzenia spoétek, zaciggania kredytow, opracowujg strategie swoich
,dziatan handlowych”. Uczg sie gospodarowac czasem i pieniedzmi. Sporzgdzajg swoisty
rachunek zyskéw i strat. Gra moze by¢ przeprowadzona w dwdch wariantach: podstawowym
i zaawansowanym. 45-minutowa lekcja wystarczy na przeprowadzenie wariantu
podstawowego (dla skrocenia rozgrywki mozemy wydaé nie po 6, ale po 4 karty miesigca).
Wczesniej nalezy poswieci¢ kilka minut na dokfadne wyttumaczenie uczniom zasad gry,
a przed zajeciami przygotowac sale i elementy gry do rozgrywki. Dobrym rozwigzaniem jest
przeznaczenie na gre dwodch godzin lekcyjnych. W takiej sytuacji mozliwe jest
przeprowadzenie obu wariantow gry i omdwienie doswiadczen uczestnikow wraz
z wyciggnieciem wnioskow.

Chtopska Szkota Biznesu w Szkole Podstawowej im. Jana Pawta Il w Skorzeszycach

Gre planszowg Chtopska Szkota Biznesu mozna z powodzeniem wykorzystac¢ nie tylko dla
miodziezy gimnazjalnej i ponadgimnazjalnej, ale rdwniez dla uczniéw szkét podstawowych.
Jako nauczyciel matematyki w szkole podstawowej pisze o tym z wlasnego doswiadczenia.
Przeprowadzitam gre w klasie VI (18 oséb) oraz w klasie V (23 osoby). Jesli gramy po raz
pierwszy, warto zaplanowa¢ na to dwie godziny lekcyjne. Na pierwszej godzinie nalezy
wprowadzi¢ ucznidw w historyczne zaplecze gry. Warto wspomniec¢ historie Andrychowa,
odby¢ wspdlnie z uczniami podréz palcem po mapie XVIlI-wiecznej Europy. W oparciu o gre
niewatpliwie historia ta okaze sie dla ucznidéw bardzo ciekawa. Zapewne z pomoca dla
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nauczyciela matematyki w zagtebianiu sie w historie Andrychowa przyjdzie strona
internetowa Matopolskiego Instytutu Kultury. Mozna tam znalez¢ opisy zawododw, ktoérych
dzi$ na prézno szuka¢, jak réwniez instrukcje gry. Dobrze, aby nauczyciel objasnit uczniom
zasady gry. Pierwsza gra niech bedzie rozgrywka w wersji podstawowej. Warto zwrdcié
uwage ucznidw, ze szanse wygranej sg jednakowe, bez wzgledu na role petniong w grze.
Czesto na poczatku uczniowie twierdzg, ze ,kowal ma najlepiej, bo bryczka jest droga”.
Podczas pierwszej rozgrywki z uczniami nauczyciel moze wspomagac bankierow, a najlepiej
niech réwniez bedzie bankierem. Podczas pierwszego klasowego jarmarku sama usiadtam za
bankierskim stolikiem. Wazne jest rowniez przygotowanie sali lekcyjnej do gry. Najlepiej, by
$rodek sali pozostat pusty, a do stolika bankiera niech bedzie dojscie z trzech stron — tatwiej
panowac na zalewajgcym bankiera ttumem.

Drugie 45 minut zaje¢ (czasem i przerwa $rodlekcyjna) to czysta gra i podsumowanie
wynikow. Mysle, ze ten etap jest najprzyjemniejszy, a szczegdlnie gdy nauczyciel obserwuje,
jak uczniowie uruchamiajg mechanizmy rynkowe. Pytajg na przyktad: Czy mogg tworzyc
spotki? Czy mogg zapozyczaé sie? Uczniowie sami dochodzg do wniosku, jak ustalaé
wysokos¢ cen, oceniajg opfacalnos¢ zaktadania spétek, gospodarujg czasem, pieniedzmi,
podrézuja, aby osiggnac jak najwiekszy zysk. Ba, nawet chcg handlowac¢ czasem — uczniowie
pytali, czy mozna sprzedawadé karty miesigca. To Swietna gra dla klas, ktérym ciezko usiedzieé
przez 45 minut i ,wkuwac” suchg wiedze. Lekcja jest bardzo zywa i gtosna. Mamy tu do
czynienie z prawdziwym ,,chtopskim” jarmarkiem. Zapewniam jako nauczyciel, ze zabawa jest
przednia, a ponadto doskonalimy u ucznidw tak istotne i pozadane dzi$ postawy
przedsiebiorcze iobywatelskie. Gra uczy strategii, kalkulacji, marketingu i zarzadzania,
rozwija réwniez myslenie matematyczne i umiejetnosci rachunkowe. Uczniowie przyjmuja ja
z wielkim entuzjazmem i chcg do niej wracaé. W Szkole Podstawowej w Skorzeszycach gra ta
podbita serca wielu uczniow. Po wariancie podstawowym uczniowie domagajg sie
zaawansowanej wersji. Gra Swietnie nadaje sie do wykorzystania na koétkach
matematycznych (VI klasa w Szkole Podstawowej w Skorzeszycach), szkolnych kotach
przedsiebiorczosci (V klasa w Szkole Podstawowej w Skorzeszycach). Taki sposdb
prowadzenia zajec jest doskonatg formg zaktywizowania wszystkich uczniéw i odchodzi od
typowych, czesto nudnych dla ucznia zajec.

O grze w szkole i w Internecie

Na zakonczenie pragne zacheci¢ wszystkich nauczycieli do siegniecia po gre Chtopska Szkota
Biznesu — to dobry sposdb na podniesienie efektywnosci i atrakcyjnosci nauczania. Jak
wspomniano, gra z wielkim powodzeniem zostata wykorzystana w pracy z uczniami Szkoty
Podstawowej im. Jana Pawta Il w Skorzeszycach w klasie V i VI (zatagczone zdjecia). Podczas
zajec¢ uczniowie mieli okazje do nabywania waznych kompetencji, a nauczyciel miat okazje do
lepszego poznania predyspozycji swoich wychowankéw. Uczniowie z wielkim
zaangazowaniem wcielali sie w powierzone im role tkaczy, kowali, piekarzy, krzyczac: Bryki
po 4 ztote gorskie! Tanio chleb sprzedam! Ptétno tylko za 2 ztote gérskie! — Swoisty jarmark



klasowy. Dla wszystkich zainteresowanych nauczycieli na zakonczenie jeszcze jedna
informacja: gre mozna wypozyczy¢ w Swietokrzyskim Centrum Doskonalenia Nauczycieli
w ramach udziatu w | Swietokrzyskim Turnieju Matematycznym.

Pomystodawcg i wydawcg gry Chtopska Szkota Biznesu jest Matopolski Instytut Kultury
w Krakowie. Zainteresowani wykorzystaniem gry na zajeciach znajda wiecej informacji na
stronie: www.csb.mik.krakow.pl

Opracowanie:
Joanna Biatek — nauczycielka matematyki i informatyki
w Szkole Podstawowej im. Jana Pawta Il w Skorzeszycach



