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Rekomendacje

Osrodek Rozwoju Edukacji

Gra ma atrakcyjna formute - opiera sie na aktywnosci i dziataniu ucznidw,
co sprzyja rozwijaniu kluczowych kompetencji, takich jak planowanie i orga-
nizowanie dziatan, skuteczne porozumiewanie sie, negocjowanie, efektywna
wspotpraca w zespole, podejmowanie decyzji.

Biuro Edukacji Publicznej Instytutu Pamieci Narodowej

Edukatorzy docenili przede wszystkim wysoki stopien interakcji miedzy
kilkudziesiecioma graczami oraz funkcje socjalizujaca gry. Uwage zwrdcito
takze wtaczenie w dynamiczna rozgrywke elementéw dydaktycznych
dotyczacych historii Andrychowa. Ten nowoczesny produkt edukacyjny bedzie
dla nas inspiracja przy tworzeniu kolejnych gier edukacyjnych w Biurze Edu-
kacji Publicznej IPN.

Centrum Edukacji Obywatelskiej

Gra ekonomiczna «Chtopska Szkota Biznesu» jest wyjatkowo przydatnym na-
rzedziem do ksztattowania postaw przedsiebiorczosci wsréod mtodziezy. Kaz-
da rozgrywka jest praktyczna lekcja ekonomii — uczy podejmowania wtasnej
inicjatywy, planowania, samodzielnego podejmowania decyzji, nawiazywania
wspotpracy oraz prowadzenia negocjacji handlowych z innymi graczami.
Wykorzystanie «Chtopskiej Szkoty Biznesu» uatrakcyjnia realizacje tematow
ekonomicznych, a jej ogromna zaleta jest mozliwos¢ pracy z grupami nawet
do 30 osob.

Europejski Rok Kreatywnosci i Innowacji 2009

Patronat dla prototypowej wersji ,Chtopskiej Szkoty Biznesu” w kategoriach
,Edukacja” i ,Przedsiebiorczos¢”. Wiecej na stronie: www.csb.mik.krakow.pl
w zaktadce ,Rekomendacje”.
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Wprowadzenie

,Chtopska Szkota Biznesu” to gra, ktéra powstata w ramach dziatan Matopolskiego In-
stytutu Kultury. Stuzy tworzeniu, wdrazaniu i upowszechnianiu nowatorskich narzedzi
do edukadji ekonomicznej inspirowanych historia i dziedzictwem kulturowym Matopol-
ski. Dziatania te obejmuja:

® prace badawczo-rozwojowe w obszarze dziedzictwa kulturowego jako Zrédta

interdyscyplinarnej edukacji,

® tworzenie narzedzi edukacyjnych (np. gier, scenariuszy zajec) inspirowanych

dziedzictwem kulturowym,

® dziatania edukacyjne z osobami dorostymi (szkolenia, warsztaty, konsultacje,

konferencje i inne wydarzenia edukacyjne) i mtodzieza (lekcje, zajecia pozalek-
cyjne, turnieje itp.).

Zostaty one zainspirowane przez historie andrychowskiego osrodka tkackiego i han-
dlowego w XVIII i XIX wieku. Na tej kanwie, we wspotpracy z Towarzystwem Mitosni-
kéw Andrychowa, byty realizowane wydarzenia edukacyjne (Muzeobranie 2007-2009)
oraz zajecia pozalekcyjne dla mtodziezy szkolnej przypominajace lokalne tradycje rze-
miost i przedsiebiorczosci.

Na bazie tych doswiadczen w 2010 roku zostata opracowana gra symulacyjna
,Chtopska Szkota Biznesu”.

Jej wznowienie w 2012 roku zostato dofinansowane ze srodkéw Narodowego Ban-
ku Polskiego, w ramach projektu Matopolskiego Instytutu Kultury realizowanego we
wspotpracy z Gmina Andrychéw, zatytutowanego Edukacja ekonomiczna z wykorzy-
staniem gry symulacyjnej ,,Chtopska Szkota Biznesu”.

Czym jest gra

,Chtopska Szkota Biznesu” to gra ekonomiczna dla duzej grupy graczy (12-30 osdéb).
Krotki czas rozgrywki (45-60 minut) pozwala przeprowadzi¢ gre w warunkach szkol-
nych. Gra moze by¢ wykorzystana jako symulacja podstawowych mechanizméw rynko-
wych w sposéb angazujacy nie tylko intelekt, ale i emocje graczy.
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Inspiracja do stworzenia gry byta niezwykta historia przedsiebiorczych chtopéow
z oérodka andrychowskiego (wojewddztwo matopolskie), ktdrzy w XVIII wieku stwo-
rzyli preznie dziatajacy osrodek tkacki i zorganizowali szeroki system dystrybucji pto-
cien, obejmujacy m.in. Hamburg, Amsterdam, Barcelone i Moskwe.

Uczestnicy gry wcielaja sie w role andrychowskich rzemieslnikéw (piekarzy, tkaczy
i kowali). Ich celem jest gromadzenie majgtku poprzez prowadzenie wypraw handlo-
wych do miast w catej Europie i sprzedawanie w nich ptécien Inianych. Kazdy rze-
mieslnik produkuje okreslone towary: piekarz - chleb, tkacz - Iniane ptdtna, a kowal
kuje bryki towarowe.

Aby mdéc wyruszy¢ na wyprawe handlowa, gracz musi wczesniej zgromadzi¢ odpo-
wiednig liczbe wszystkich trzech débr (chlebow, bryk i ptécien). Wymaga to od graczy
nieustannych negocjacji i konkurowania, ale tez tworzenia spoétek i wspotpracy. Sukces
gracza zalezy wiec od umiejetnosci gospodarowania zasobami (pieniedzmi, towarami
i czasem) oraz od wspotpracy z innymi uczestnikami gry.

Kluczowe kompetencje

Gra symulacyjna ,Chtopska Szkota Biznesu” wpisuje sie w idee edukacji poprzez ksztat-
towanie kluczowych kompetenciji.

Koncepcja kluczowych kompetencji zostata ogtoszona 18 grudnia 2006 roku przez
Rade i Parlament Europejski. W ogtoszonym wtedy dokumencie ,Kompetencje kluczowe
W uczeniu sie przez cate zycie — europejskie ramy odniesienia”, kompetencje zostaty
zdefiniowane jako potaczenie wiedzy, umiejetnosci i postaw odpowiednich do sytuacji.
Kompetencje kluczowe to te, ktérych wszystkie osoby potrzebuja do samorealizacji
i rozwoju osobistego, bycia aktywnym obywatelem, integracji spotecznej i zatrudnienia
(mik.krakow.pl/ue_kompetencje.pdf).

Wyszczegoélniono osiem kluczowych kompetencji:
porozumiewanie sie w jezyku ojczystym,
porozumiewanie sie w jezykach obcych,
kompetencje matematyczne i podstawowe kompetencje naukowo-techniczne,
kompetencje informatyczne,
umiejetnosc uczenia sie,
kompetencje spoteczne i obywatelskie,
inicjatywno$¢ i przedsiebiorczosé¢,
swiadomosc i ekspresja kulturowa.

Gra ,Chtopska Szkota Biznesu” jako narzedzie edukacyjne stuzy ksztattowaniu kluczo-
wych kompetencji, z naciskiem na inicjatywnos¢ i przedsiebiorczos¢ oraz kompetencje
spoteczne i obywatelskie. Stuzy temu mechanizm gry zaktadajacy koniecznos¢ wcho-
dzenia w interakcje z innymi uczestnikami oraz stawiajacy przed graczami problemy
wymagajace kalkulowania, negocjacji i podejmowania decyzji finansowych.

Wiecej o kluczowych kompetencjach i o zwiazkach edukacji z dziedzictwem kulturo-
wym mozna przeczyta¢ w podreczniku projektu ,Aqueduct” pt. Nabywanie kluczowych
kompetencji poprzez edukacje na rzecz dziedzictwa kulturowego. Czes¢ teoretyczna
poswiecona jest dziedzictwu i edukacji rozwijajacej kompetencje, w czesci praktycznej
opisano metody, narzedzia i kilkadziesiat przyktadéw dobrych praktyk wypracowanych
w szkotach krajéw Unii Europejskiej (mik.krakow.pl/aqueduct.pdf).

Nowa podstawa programowa

Symulacyjna gra ekonomiczna ,Chtopska Szkota Biznesu” jest narzedziem edukacyjnym
pomocnym w realizacji celéw nauczania zawartych w nowej podstawie programowe;.

Nowa podstawa programowa wprowadzona rozporzadzeniem Ministra Edukacji Na-
rodowej z 23 grudnia 2008 roku (Dz. U. z 2009 r. nr 4, poz. 17) stawia przed nauczy-
cielami zadania realizacji m.in. celéw ksztatcenia z zakresu przedsiebiorczosci.
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Cele edukacyjne zawarte w nowej podstawie programowej sg w ,Chtopskiej Szko-
le Biznesu” realizowane poprzez wykorzystanie w warunkach szkolnych znanego ze
szkolen w biznesie narzedzia gry symulacyjnej. Dzieki liczbie graczy dostosowanej do
liczebnosci klasy szkolnej (12-30 os6b) gra moze by¢ wykorzystywana w szkole jako
podstawa do przeprowadzania lekdji na tematy zwigzane z zagadnieniem przedsie-
biorczosci.

Gra ,Chtopska Szkota Biznesu” pozwala realizowac cele nauczania z zakresu zaréw-
no ogolnych celéw nauczania, jak i celéw szczegdtowych z zakresu przedmiotu wiedza
0 spoteczenstwie.

Na poziomie ogélnych celéw nauczania gra pomaga uczniom nabywac wiedze i roz-
wija¢ umiejetnosci w nastepujacych zakresach:

®  komunikacja i podejmowanie decyzji,

® gospodarka i przedsiebiorstwo,

® planowanie i kariera zawodowsa,

® zasady etyczne,

® cztowiek przedsiebiorczy,

® rynek”.

(Zrodto: ,Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 r.
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia
ogolnego w poszczegdlnych typach szkét’, zat. 4, s. 102-104).

W zakresie przedmiotu wiedza o spoteczenstwie gra ,Chtopska Szkota Biznesu”
moze pomagac przy realizacji nastepujacych zakreséw nauczania:

®  gospodarka rynkowsa,

® przedsiebiorstwo i dziatalno$¢ gospodarcza”.

(Zrodto: ,Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23 grudnia 2008 .
w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogol-
nego w poszczegoélnych typach szkét”, zat. 4, s. 85).

Co moze zyskac¢ uczen?

Grajac w ,Chtopska Szkote Biznesu”, uczenh moze:

sprawdzi¢ sie w roli przedsiebiorcy,

¢wiczyc¢ szybkie podejmowanie decyzji w warunkach konkurencji i presji czasu,
rozwija¢ umiejetnos¢ szacowania i podejmowania ryzyka ekonomicznego,
rozwija¢ umiejetnosci negocjacyjne, stosujac je w praktyce,

¢wiczy¢ umiejetnos¢ tworzenia i realizacji strategii dziatan,

lepiej zrozumie¢ wspotczesne zjawiska ekonomiczne,

rozwina¢ zdolnos¢ analitycznego myslenia,

pozna¢ w dziataniu podstawowe zjawiska zachodzace na wolnym rynku,
dobrze sie bawic i odnalez¢ swoje miejsce w grupie.

Do czego moze by¢ wykorzystywana gra
,Chtopska Szkota Biznesu™?

W zaleznosci od potrzeb, gra moze by¢ uzyta jako narzedzie do realizacji réznych
celéw. Mozna wsérad nich wyrézni¢ przede wszystkim cele edukacyjne, rozrywkowe
i integracyjne.

Po pierwsze - cele edukacyjne. Gra daje mozliwos¢ realizowania celéw edukacyjnych
z zakresu podstawowych zagadnien ekonomicznych, pozwala tez podejmowac tema-
ty zwigzane z historia Matopolski i historig spoteczno-gospodarcza Polski. Podstawo-
we wiadomosci potrzebne do oméwienia rozgrywki pod tym katem zostaty zawarte
W Czesci historycznej niniejszego opracowania.

Po drugie - cele rozrywkowe. Emocje przezywane przez graczy i ich doSwiadczenia
podczas gry moga by¢ réwnie cenne jak wiedza, ktéra nabywajs.
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Po trzecie - cele integracyjne. Wtasciwosci, ktére sprawiaja, ze gra moze by¢ dobra
rozrywka, decyduja réwniez o jej socjalizujacym charakterze. Dotychczasowe doswiad-
czenia wykazuja, ze gra ma potencjat do poprawiania komunikacji w grupie. Moze byc¢
wiec uzywana jako narzedzie do integracji grup, ¢wiczenie typu lodotamacz czy ¢wicze-
nie aktywizujace grupe do wspolnej pracy.

CSB moze by¢ wiec przydatna wszedzie tam, gdzie istnieje potrzeba:

® wyjasnienia podstawowych mechanizméw rynkowych,

® wspolnej zabawy,

® zintegrowania, zaktywizowania czy zapoznania grupy.

Jak przygotowac lekcje z wykorzystaniem
,Chtopskiej Szkoty Biznesu”?

Cele zaje¢ z gra

Przygotowujac zajecia, prowadzacy powinien okresli¢, na realizacji jakich celéw najbar-
dziej mu zalezy, czemu przede wszystkim ma stuzy¢ rozgrywka. Odpowiedz na to pyta-
nie moze pomaoc okresli¢, z jakimi dziataniami potgczy¢ gre. Czy bedzie jej towarzyszyta
dyskusja? Czy uczniowie przeprowadza na jej podstawie wspdélng analize jakiegos zja-
wiska ekonomicznego lub spotecznego? Czy w ramach spotkania warto wprowadzic¢
inne zabawy integracyjne i jaki powinny mie¢ one charakter? W jakie inne edukacyjne
gry planszowe mozna zagrac lub poleci¢ uczniom oprécz CSB? Wiecej inspiracji mozna
znalez¢ w dalszej czesci tego rozdziatu.

Obstuga gry

Konstrukcja gry przewiduje, ze stanowiska wypraw handlowych i produkcji sa obstugi-
wane przez osoby niebiorgce bezposrednio udziatu w grze — bankieréw. Prowadzacy
moze sam petni¢ role bankiera, moze tez zaangazowac do tego zajecia ucznidéw. Spra-
wowanie tej funkgji jest dla nich atrakcyjne - wymaga skupienia i wyrabia umiejetnosc¢
obstugi duzej liczby uczestnikdw rozgrywki. Bankierzy powinni by¢ odpowiednio przy-
gotowani. Powinni biegle zna¢ ceny poszczegélnych towaréw i wydajnos¢ produkgji
wszystkich postaci, tak aby podczas gry mogli szybko i sprawnie obstugiwac graczy.

W co gralismy? Czyli podsumowanie rozgrywki

Zaleznie od zatozonych celéw gry (edukacja, rozrywka, integracja grupy) podsumowa-
nie rozgrywki z uczniami moze przybierac r6zne formy. Po zakonczeniu gry, policzeniu
punktow przez wszystkich graczy i wytonieniu zwyciezcéw, prowadzacy moze zadac
grupie szereg pytan i skomentowac¢ odpowiedzi, moze tez zaprosi¢ uczestnikow do
wspolnej dyskus;ji.

W wypadku rozgrywki zaktadajacej cele edukacyjne, mozna wykorzysta¢ gre jako
pretekst do wprowadzenia podstawowych poje¢ ekonomicznych, zaréwno mikroeko-
nomicznych, np. zysk, utarg, koszt, cena, przedsiebiorstwo, jak réwniez makroekono-
micznych, np. rynek, podaz, popyt, klaster gospodarczy, oraz do omdéwienia innych
zagadnien zwigzanych z przedsiebiorczoscig, takich jak ryzyko, negocjacje handlowe,
planowanie, spotka czy konkurencja.

Przyktadowe dziatania
Prowadzacy prosi uczniéw, zeby sprébowali, na podstawie swoich doswiadczen z gry, wy-
jasni¢ wybrane pojecia. Moga to zrobi¢ w grupach, prezentujac potem wyniki swojej pracy.
Tak powstate wyjasnienia poje¢ mozna potem skonfrontowac z ich podrecznikowymi defi-
nicjami. Prezentacja zagadnien ktadzie nacisk na osobiste do$wiadczenie ucznidw (wynie-
sione z gry) i sktania ich do samodzielnego jego przeanalizowania. Sprzyja to zrozumieniu
i zapamietaniu tresci, nawet jesli pierwsze odpowiedzi nie beda w petni poprawne.
Uczestnicy w grupach zastanawiaja sie, czego od andrychowskich chtopéw mogliby
nauczy¢ sie wspotczesni przedsiebiorcy? Na potrzeby tego zadania uczestnicy moga
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otrzyma¢ dodatkowe materiaty (np. cze$¢ historyczng niniejszego opracowania). Dla
ukierunkowania pracy, uczestnicy moga mie¢ za zadanie przedstawi¢ w kazdej grupie
tylko jedna, najwazniejsza ich zdaniem wskazéwke. Rezultatem takiej pracy moze byc¢
przygotowanie przez kazda z grup prezentacji, wykonanie plakatu, sporzadzenie bizne-
splanu, strategii dziatania itp. oraz wspolna dyskusja.

Rozgrywka spetniajgca przede wszystkim cele rozrywkowe moze by¢ zakonczona
uroczystoscia przyznania medali, dyploméw, nagréd zdobywcom poszczegoélnych
miejsc. Zwiekszeniu atrakcyjnosci takiej zabawy moze postuzy¢ wprowadzenie jakie-
go$ rodzaju wymienialnosci ztotych gérskich po zakonAczeniu gry, np. 1 zg = 1 ciastko,
jabtko itp. Po zakonczeniu gry mozna tez zaprosi¢ uczestnikéw do kilku zabaw odby-
wajacych sie w jej kontekscie. Ponizsze propozycje dotycza przede wszystkim mtod-
szych grup graczy (12-13 lat).

Przyktadowe zabawy animacyjne z wykorzystaniem , Chtopskiej Szkoty Biznesu”:

® zespoty uktadaja i od$piewuja ,piesn tkaczy, kowali i piekarzy” lub prezentuja

hasta zachecajace do zakupu Inianych ptécien,

® uczestnicy przygotowuja i odgrywaja scenki rodzajowe z andrychowskiego jar-

marku,

® cata grupa wspalnie opowiada historie o przygodach dzielnego drelicharza Kuby

(kupca domokraznego). Pierwsza osoba zaczyna opowies¢ od stéw ,Dawno,
dawno temu dzielny drelicharz Kuba wyruszyt z Andrychowa w $wiat...", a kolej-
ne kontynuuja, dodajac fragmenty opowiesci.

Gra o charakterze rozrywkowym moze réwniez stanowic element ,klasowego Swie-
ta gier planszowych” i moga jej towarzyszy¢ rozgrywki innych gier planszowych. Dobor
odpowiednich gier moze nadac¢ takiemu wydarzeniu spéjny charakter, moga to by¢
przyktadowo inne gry ekonomiczne lub ,imprezowe”.

Rozgrywce realizujacej cele integracyjne moze towarzyszy¢ podsumowanie obejmu-
jace wspolne poszukiwanie odpowiedzi na pytania:

® Jak komunikowaliémy sie na poczatku, a jak pod koniec gry? Co sie zmienito
i dlaczego?

Kto czut sie w centrum wydarzen, a kto czut, ze stoi z boku?
Czy kazdy zespot grat sam, czy tworzyly sie wieksze spotki?
Jakich argumentéw uzywalismy podczas targowania sie?
Jakie emocje wywotywata w nas rozgrywka?

Co nasz sposdb gry méwi o naszej grupie/naszym zespole?

Jak przygotowac lekcje z wykorzystaniem ,Chtopskiej Szkoty
Biznesu™?

Dostosowanie zasad gry do celéw edukacyjnych

Gra zaktada 3 podstawowe warianty regut: dla graczy poczatkujacych i zaawansowa-
nych oraz reguty turniejowe. Wariant dla graczy poczatkujacych jest polecany do za-
stosowania w ramach pierwszej rozgrywki CSB. Wariant zaawansowany rézni sie od
niego tym, ze wprowadza sie w nim karty pomocnikéw. Nauczyciel przygotowujacy
lekcje z wykorzystaniem gry moze tez wprowadza¢ wtasne modyfikacje. Moga one
stuzy¢ dostosowaniu rozgrywki do prezentacji konkretnych zagadnien i realizacji celow
edukacyjnych. Ponizej propozycje modyfikacji gry. Préby takie mozna przeprowadzac
wytgcznie w grupach, ktére wczesniej graty w wariant zaawansowany gry. Przyktado-
we symulacje:

a) Monopol i duopol

Przygotowujac gre w tym wariancie, prowadzacy ogranicza liczbe kart postaci danego
rzemieslnika. Przygotowuje rozgrywke w taki sposéb, zeby wsrdd graczy, niezaleznie
od liczebnosci grupy, byt tylko 1 lub 2 kowali (tkaczy lub piekarzy). Gracze ci powinni do-
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sta¢ podwajny zestaw kart czasu (tak, by na rynku nie zabrakto ich towaru, co uniemoz-
liwitoby dalsza gre). Modyfikacja zasad gry stwarza warunki rynkowe, w ktérych kowal
(monopol) lub dwdch kowali (duopol) moze dyktowac ceny nabywcom (tzw. rynek pro-
ducenta). Taka rozgrywka - ilustrujaca zjawisko monopolu lub duopolu - moze zostac
skrécona przez prowadzacego, np. do 20 minut. Po zakonczeniu symulacji uczniowie
moga przeanalizowag, co sie wydarzyto w grze, np. jak ksztattowaty sie ceny towarow,
jakie byty strategie prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w tych warunkach.

b) Inflacja
Inflacje w grze mozna wywotac poprzez podniesienie kosztéw produkcji. Koszty pro-
dukgji graczy mozna stopniowo podnosi¢ poprzez wprowadzenie zasady, ze po wyko-
rzystaniu na cele produkcyjne 1/3 kart miesiecy piekarzy, tkaczy, kowali, bankier zako-
munikuje, ze od tej pory koszty produkcji odpowiednio chleba, ptétna i bryk wzrosna
o 1 ztoty gorski. Nastepnie po wykorzystaniu 2/3 kart miesiecy, koszty wzrosna o ko-
lejne 2 zg (w sumie juz o 3 zg w stosunku do cen z poczatku gry). Przed rozgrywka
bankier powinien okresli¢, ile kart czasu danego specjalisty stanowi 1/3, a w trakcie
gry powinien tak odktadac¢ karty czasu, zeby maoc sie szybko zorientowa¢, w ktérym
momencie podnies¢ ceny danego dobra. Kazdorazowo przy zmianie ceny prowadzacy
powinien przerwa¢ na moment gre i poinformowac o tym wszystkich graczy.

Rosnacy koszt produkgji sktoni wielu graczy do podnoszenia cen na jarmarku, co
moze przyczyni¢ sie do powstania tzw. inflacji kosztowej.

¢) Malejacy popyt - kurczace sie rynki zbytu

Prowadzacy moze wybrac¢ wariant rozgrywki, w ktérym dziatalnos¢ gospodarcza be-
dzie prowadzona w warunkach zaostrzajacej sie konkurencji, wynikajgcej z malejacej
dostepnosci rynkdw zbytu. W tym celu nalezy roztozy¢ zmniejszona liczbe kart wypraw
na planszy (np. po 2 karty wypraw przy kazdym mieécie) i wprowadzi¢ zasade, ze raz
wylosowana karta przychodu z wyprawy nie wraca juz na stét. Miasto bez kart wypraw
jest niedostepne dla graczy. Woéwczas gracze beda zmuszeni do szybkiego podejmo-
wania dziatan, by zrealizowac jak najwiecej wypraw handlowych. Po rozgrywce mozna
przedyskutowac sposéb prowadzenia dziatalnosci w tych warunkach.
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Historia lokalna jako model edukacyjny

Dziatalnos¢ historycznych przedsiebiorcow moze stuzyc¢ jako ilustracja utatwiajaca zro-
zumienie wspotczesnych zjawisk ekonomicznych oraz uniwersalnych czynnikow skta-
dajacych sie na sukces w prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej. Analize czynnikow
skutecznego prowadzenia dziatalnosci gospodarczej mozna przeprowadzi¢ poprzez
stawianie pytan i omawianie odpowiedzi wspélnie z uczniami. Ponizej przedstawiono
wybrane zagadnienia, ktére mozna poruszy¢ w nawiazaniu do historii.

Przyczyny sukcesu gospodarczego - organizacja i warunki produkgji

Specjalizacja - produkcja Inianych ptécien

Tkacze z osrodka andrychowskiego wyspecjalizowali sie w produkcji serwet, obruséw,
recznikéw i stynnych drelichéw, czyli grubych i mocnych tkanin Inianych. Wybér produk-
tow z osrodka andrychowskiego:

® reczniki - proste i modre,

® drelichy - proste, w pasy, slaskie cetkowane, moskiewskie,

® ptdtna - bystre, czajka, langotka i granatka,

® ptdcienka - cienkie, cienkie biate, grube paczesne, w kratki.

Prace tkaczy uzupetniali inni rzemieslnicy. Aby ptétno nadawato sie na sprzedaz, mu-
siato by¢ wielokrotnie prane i ptukane. Poddawano je takze bieleniu, maglowaniu oraz,
rzadziej, farbowaniu. Nad brzegami Wieprzéwki budowano liczne blechy, a przy mty-
nach wodnych i nad stawami sytuowano pralnie i warzalnie.

Pytania:
® Jakie znamy wspotczesne przedsiebiorstwa, ktére osiagnety sukces dzieki spe-
cjalizacji?

® Jakie korzysci osiaga firma dzieki specjalizacji? (np. lepsza jakos¢, silna marka)

Wysoka jakos¢ produkcji w XVIII wieku

Franciszek Czerny-Schwarzenberg, wtasciciel débr andrychowskich, sprowadzit tu
w | potowie XVIII wieku nowych mieszkancow - wyspecjalizowanych tkaczy z Belgii,
Saksonii i Slaska. Ich wiedza i miejscowe tradycje tkackie uczynity z Andrychowa prez-
nie rozwijajacy sie osrodek tkacki.

W XVIII wieku andrychowski osrodek wytwarzat okoto 100 gatunkéw ptétna. Miej-
scowi chtopi-tkacze przewyzszali umiejetnosciami i wiedza miedzy innymi wielkomiegj-
skich tkaczy krakowskich. Do dzis zachowata sie skarga Kierpca, chtopa z Roczyn, na
konkurentoéw - krakowskich tkaczy - w ktérej wylicza on z duma gatunki tkanin produ-
kowanych w Andrychowie, ktérych ,oni nie robig, nie robili i robi¢ nie beda”. Od Kierpca
wiemy, ze wytwarzano tu réwniez ,tkaniny ciagnione w herby”, z czego wnioskowac
mozna, ze rozwineto sie tu takze tkactwo artystyczne, ktére przy uzyciu wyrafinowa-
nych technik uzyskiwato bogate wzory i obrazy.

Pytania:

® W jaki sposéb mozna poprawic jakos¢ produktéw w firmie? (np. transfer techno-

logii, zakup licencji)

® W jaki sposéb jakos¢ produktéw i ustug wptywa na marke firmy?

Podaz surowca na rynku lokalnym (jarmarki)

W Andrychowie len uprawiano co najmniej od XVII wieku, okolice byty btekitne od kwit-
nacych kwiatéw. W 1750 roku wie$ Andrychéw otrzymata od kréla przywilej organi-
zowania az 12 jarmarkow rocznie! Nawet duze miasta rzadko miaty taka mozliwosc.
Na miejscowych jarmarkach mozna byto kupi¢ tania przedze Iniang, przywozona do
Andrychowa przez chtopéw miedzy innymi ze wschodnich rejonéw Matopolski oraz
z Podkarpacia. Tkacze uzyskali wiec dostep do taniej przedzy Inianej. Wielu chtopow
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Za: M. Kulczykowski, Andrychowski
osrodek ptocienniczy w XVIII i XIX
wieku, Wroctaw 1967

Rekonstrukcja belki ze
znakami ksiegowymi,
fot. S. Waciega

andrychowskich przestato uprawiac len. Skupili sie na tym, co najbardziej optacalne -
produkowali cenione w catej Europie ptétna.
Pytanie:
® (zy w dzisiejszej gospodarce funkcjonuja ,przywileje” (np. specjalne strefy eko-
nomiczne, ulgi podatkowe, subwencje i dotacje)?

Skala produkgcji - przemyst chatupniczy

Zapotrzebowanie na Iniane ptétna byto duze, rosta liczba chtopéw, ktérzy stawali sie
zawodowymi tkaczami. Osrodek andrychowski obejmowat siedem miejscowosci: Andry-
chéw, Inwatd, Roczyny, Sutkowice, Targanice, Wieprz i Zagornik. Pod koniec XVIII wieku
dziatato tu az 600 warsztatow tkackich pracujgcych przez caty rok. Tkaniem dorabiato so-
bie réwniez kilkuset rolnikéw produkujacych ptétna w zimie, gdy nie byto pracy w polu.
W prawie kazdym domu stukat warsztat tkacki. Tutejsi tkacze mogli wyprodukowac
rocznie nawet 20 tysiecy sztuk ptdtna po 60 tokci (59,6 cm) kazda. Dynamiczny rozwoj
lokalnej gospodarki bazujacej na tkactwie sktonit kréla Stanistawa Augusta Poniatow-
skiego w 1767 roku do udzielenia Andrychowowi przywileju — zgody na utworzenie
miasta. W uzasadnieniu tej decyzji padajg stowa o miejscu, gdzie ,nie bez zaszczytu
krajowego y pozytku Skarbu Koronnego Manufaktury Obruséw, Drelichéw y innych od
Lat kilkadziesiat trwajace pomnazaia sie y tamteyszych ludzi sposobnoscia y stara-
niem nie tylko w Panstwach Naszych ale y w Cudzych kraiach przedawaja sie tak La-
ska Nasza Krélewska dopomaéc chcemy (...)" (Zrédto: A. Zwolinski, Miasto Ankwiczéw.
Z dziejow Andrychowa, Krakow 1993, s. 164).

Przyczyny sukcesu gospodarczego — organizacja i warunki zbytu

a) Kolegacje - zarzadzanie i finanse

W osrodku andrychowskim powstaty przedsiebiorstwa handlowe, ktére umozliwity pro-
wadzenie sprzedazy na duzg skale, zarébwno w Rzeczypospoalitej, jak i zagranica. Byty
to tzw. kolegacje zaktadane przez wspalnikow (kolegédw). Wnosili oni swéj majatek do
spotki i dzielili sie zaréwno ryzykiem, jak i dochodami z prowadzonej dziatalnosci. Na
ich czele stat tzw. fundator, czyli kolega, ktéry wnidst najwiekszy udziat do spotki. Petnit
on funkcje tzw. pryncypata — zarzadzat jej biezaca dziatalnoscia i brat odpowiedzialnos¢
za jej dziatalnos¢. Spotki zatrudniaty pracownikéw (np. woznicow i zarzgdcow sktadow
handlowych). Prowadzity rowniez wtasng ksiegowos¢. Mimo ze chtopi byli niepismien-
ni, opracowali wtasny system znakéw ksiegowych.

Cyfry arabskie: | V5 1 2 5 6 | 10 | 20 | 50 | 100|200
Andrychowski zapis liczb: | — | T I A |Al| X [XX| N| O |[OO
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Przyktadowe pytania do uczniéw: m I K
® Jakie spotki znamy dzisiaj?

® Na czym polega réznica miedzy spotka kapitatowa a osobowa?
® Jakim rodzajem spotki byta kolegacja?
® Jakie znamy struktury organizacyjne w firmie?

b) Dystrybucja - sprzedaz hurtowa w XVIIl wieku
W XVIII wieku, w okresie poprzedzajacym rewolucje przemystowa byt duzy popyt na
Iniane ptétna. Chtopi z osrodka andrychowskiego wyspecjalizowali sie w wytwarzaniu
Inianych ptacien (tzw. drelichéw) i eksportowali ponad 80% produkdji za granice, m.in.
do Barcelony, Marsylii, Amsterdamu, Stambutu czy Moskwy. Nie
byto w Polsce w tym czasie innego osrodka o tak rozlegtych kon-
taktach handlowych. Kupcy uzywali wytrzymatych itadownych wo- ‘
z6w. Specjalnoscia andrychowska stata sie kuta bryka towarowa [
przystosowana przez miejscowych kowali do dalekich podrézy.
Wyposazenie kupca z Roczyn - Szczepana Babinskiego - w po-
drézy do Konstantynopola:

bryczka kuta,

para mtodych koni,

dwie koszule,

spodnie sukienne i drelichowe,

buty, kapota sukienna i kapelusz,

skozuch duzy pestra pokryty” (do spania w czasie podrdzy),
spinka srebrna,

kociotek spizowy (do przygotowywania positkow),
«Skrzyneczka zielona” zamykana kluczem (na pienigdze i pa-
piery handlowe),

® woreczek na drobne monety.

¢) Dystrybucja - sprzedaz domokrazna w XIX wieku

Po rewolucji przemystowej maszyny tkackie wypieraty z rynku
ptécienniczego tkaczy pracujacych na krosnach recznych. Na ryn-
ku europejskim wyroby Iniane wyparte zostaty przez wyroby ba-
wetniane. Dostep do przedzy Inianej zdominowali wéwczas tzw.
naktadcy, ktérzy dostarczali gorszej jakosci surowiec. Mimo tych
zmian osrodek andrychowski jeszcze przez kilkadziesiat lat funk-

cjonowat dzieki rozwojowi kolegacji. Spotki chtopskie radzity sobie

w nowych warunkach dzieki pracy wyspecjalizowanych handlow-
coOw, ktoérych zatrudniaty. Podstawa skutecznego biznesu stata sie
sprzedaz bezposrednia - dostarczanie ptécien do doméw klientow
na terenie wschodniej Galicji. Charakterystyczna postacia dla tego

okresu stat sie tzw. drelicharz andrychowski - kupiec domokrazny, ktérego wizerunek Rys: Kajetan Wawrzyniec Kielisinski
zachowat sie do dzis. (ze zbioréw Towarzystwa
Pytania: Mito$nikow Andrychowa)

® (zy sprzedaz bezposrednia jest skuteczng technika sprzedazy?
® Jakie sg inne sposoby sprzedazy? Do sprzedazy jakich towaréw byty przydatne?

Stabilne warunki gospodarowania i wspotpraca
Osiemnastowieczni wtasciciele débr andrychowskich sprzedawali ziemie swoim pod-
danym (tzw. zakupienstwo). Nie tylko na tym zarabiali, ale réwniez ograniczali zbiego-
stwo ze wsi. Chtopi lepiej gospodarowali na swoim. Zaciagali nawet kredyty na dzia-
talnos¢ gospodarcza pod zastaw swojej ziemi. Przez ponad 100 lat utrzymywato sie
w Andrychowie niskie oprocentowanie kredytéw, czyli ,5 od sta” (5%).

Wazna cecha byta wspoétpraca miedzy lokalnymi przedsigbiorcami.
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Z tkactwa i handlu ptétnem zyli nie tylko tkacze i kupcy. Z koniunktury na tkaniny
Iniane korzystali réowniez inni rzemieslnicy. Dzieki wspétpracy mieszkancy osrodka an-
drychowskiego rozwineli dziatalnos¢ handlowa na miedzynarodowa skale.

Wspotpraca rzemieslnikéw byta forma historycznego klastra gospodarczego. Grupe
lokalnych przedsigbiorstw powigzanych z sobga i dziatajgcych we wspdélnym interesie
okresla sie wspotczesnie jako klaster. Dzieki wspotpracy w klastrze firmy sa bardziej
konkurencyjne niz gdyby pracowaty same. Firmy w klastrze dziataja podobnie jak an-
drychowscy przedsiebiorcy z XVIII wieku: podejmuja wspolne dziatania na polach, na
ktérych wspoétpraca przynosi im wszystkim korzysci.

Pytania:

® Jakie jest dzi$ érednie oprocentowanie kredytdw na dziatalnos¢ gospodarcza?

® Jakie znacie wspotczesne klastry gospodarcze w Polsce i na swiecie?
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