myJnionerzy - NSTRUKCJa OLa PROWaDZaCe&a GRS

Szanowni Panstwo,

Oddaje do Panstwa dyspozycji gre ekonomiczng pokazujgcag podstawowe aspekty strategiczne, rynkowe i finansowe zwigzane z
prowadzeniem witasnej matej firmy. Gra ta w atrakcyjnej, interaktywnej i nieco zabawowej formie pozwala uczestnikom zrozumie¢ szereg
probleméw zwigzanych z prowadzeniem biznesu, oraz sprawdzi¢ sie w roli wtasciciela: stratega i decydenta. Gre napisatem z my$lg

o licealistach, ale przy pewnej pomocy nauczyciela moze by¢ prowadzona w gimnazjum, a studenci takZze znajdg w niej wiele dobrej zabawy.
Mozna prowadzic tylko jedng runde gry (1 lekcja) lub oprzec na niej 6 lekcji i omowic kilka roznych tematéw.

Jezeli zatgczone rekwizyty okazg sie niewystarczajgce, wszystkie dokumenty mozna pobierac ze strony www.myjnionerzy.symulacje.edu.pl
i drukowac lub kopiowac bez ograniczen, pod warunkiem iz zostang one wykorzystane zgodnie z zasadami licencyjnymi gry. Na tej stronie
znajdziesz tez arkusz Excel do prezentacji wynikow gry uczniom - na rzutniku i kalkulator do obliczania kosztoéw kredytu (druga runda gry)
Zycze sukceséw w uczeniu ekonomii i zarzadzania oraz w ksztattowaniu przedsiebiorczych postaw.

Rafat Szczepanik

LICENCJA NA PROWADZENIE GRY

Kazdy moze bez ograniczen i bez ponoszenia opfat licencyjnych prowadzi¢ gre dla ucznidw szkét podstawowych, gimnazjalnych, srednich
i policealnych, oraz studentéw wszelkich uczelni na studiach licencjackich i magisterskich. Gre mozna tez nieodptatnie wykorzystywac na
szkoleniach dla os6b bezrobotnych oraz w pozaszkolnej pracy rozwojowej z miodziezg.

Zabronione jest wykorzystywanie bez zgody autora gry lub jej fragmentow lub adaptacji w sytuacjach innych niz opisane powyzej, w
szczegolnosci na jakichkolwiek szkoleniach dla osob dorostych, studiach podyplomowych, spotkaniach integracyjnych, konferencjach itp.
Zabronione jest tez wykorzystywanie jakichkolwiek elementéw gry do celéw komercyjnych. Zgode autora na inne wykorzystanie mozna
uzyskac piszgc na adres rafal@rafalszczepanik.pl.

PRZYGOTOWANIE GRY | SALI

1. Dlajednej klasy (grupy) przygotuj jeden zestaw rekwizytéw — komplet kart do gry na catg klase i 6 regulaminéw. Karty (nominaty
~Myjniocentéw” oraz rysunki ,pracownicy” i ,maszyny”) nalezy odpowiednio pocigc¢.

2. Gra odbywa sie w 5 zespotach. Ustaw w klasie stoly i krzesta tak, by kazdy zespét miat wiasny stolik i krzesta wokét niego. Optymalnie,
gdy poszczegodlne zespoty sg oddalone od siebie o 1-2 metry (mogg spokojnie rozmawiaé nie przeszkadzajgc innym).

3. Na swoim stole przygotuj 5 regulaminéw dla uczestnikow (tylko pierwsza strona!), szésty regulamin jest dla Ciebie, zapoznaj sie z nim.
Przygotuj tez dla kazdego zespotu 1000 ,Miliocentow” — kart z liczbami (najlepiej w zroznicowanych nominatach).

4. Pozostate karty posegreguj na swoim stole. Pilnuj, by nikt nie zabrat zadnej karty bez Twojej wiedzy.

TLUMACZENIE | ROZPOCZECIE GRY

1. Podziel uczniéw na 5 zespotéw (optymalnie mieszkajac ich, by w kazdym byly osoby stabiej i lepiej rozumiejgce przedsiebiorczose.

2. Zacznij od wstepnego wyjasnienia. Moze ono brzmie¢ mniej wigcej tak:
Zapraszam do gry biznesowej Myjnionerzy, w ktérej pie¢ zespotow bedzie prowadzito niewielkg firme — myjnie samochodowsg. Wygra
zespot, ktéry osiggnie najwiekszy zysk. Za chwile wyjasnie Wam reguty gry, potem zaplanujecie swojg strategie, a potem jg zrealizujecie.
Na koniec policzymy, kto osiggnat najwiekszy zysk — czyli wygrat gre. Teraz rozdam kazdemu zespotowi regulamin gry i 1000
Miliocentoéw, czyli kapitat, ktory inkubator przedsiebiorczosci pozyczyt Wam na rozkrecenie firmy.

3. Teraz wrecz kazdej grupie 1 kopie regulaminu, oraz 1000 miliocentow.
4. Wyttumacz skrétowo regulamin. Popro$ grupe, by w czasie ttumaczenia patrzyli na regulamin. Ttumaczenie moze brzmie¢ np. tak:

o Kazdy zespot otwiera myjnie w innej dzielnicy miasta Biznesowice. W tym mieScie jest 1200 mieszkarncow, ktérzy korzystajg
z myjni. Spéjrzcie teraz na regulamin - na cze$¢ RYNEK. Czwarty punkt méwi nam o tym, ile 0s6b korzysta z myjni automatycznej,
ile z recznej, a ilu jest to obojetne — po prostu wybierajg najblizszg od domu myjnie. Sami za chwile zdecydujecie, jaka myjnie
otworzycie.

e Kazda myjnia moze oferowac ustugi dodatkowe. W automatycznych jest to mycie podwozia, a w recznych czyszczenie wnetrza
auta. W pigtym i szoéstym punkcie jest opisane, ilu klientéw szuka myjni najtanszej, a ilu tej z ustugami dodatkowymi. Siédmy punkt
mowi nam, kto myje auto w najblizszej od swojego domu myjni.

e Zanim otworzycie myjnie, musicie najpierw ponie$¢ koszty zakupu maszyn myjgcych — mozecie wybrac rézne maszyny. Na koniec
gry bedzie tez trzeba optacic pensje pracownikéw, czynsz wode i Srodki myjgce. Akapit ZAKUPY | KOSZTY zawiera wszystkie
potrzebne informacije.

o Gre poprowadzimy w sposob, jaki opisano w akapicie PRZEBIEG GRY. Najpierw zatrudnicie ludzi i kupicie maszyny. Potem
ustalicie cene za mycie i podacie mi jg, a ja po zebraniu wszystkich cen powiem Wam llu klientéw zdobyliscie. Zaptace wam Wasz
przychdd, czyli Waszg cene razy ilo$¢ zdobytych klientéw. Na koniec odbiore od Was koszty pensji, czynszu oraz wody, a takze
pozyczony Wam przez rodzicéw 1000 Miliocentéw. To co Wam zostanie, to Wasz zysk.

e Teraz macie 15 minut na zapoznanie sie z regulaminem i ustalenie swojej strategii. W tym czasie musicie tez zatrudni¢
pracownikéw, kupi¢ maszyny i okre$lic cene za mycie.

UWAGA! Grupy czesto pytaja ,czy mozemy sami pracowac a nie zatrudnia¢ pracownikéw. Oczywiscie nie. Pytajg tez, czy wolno mie¢ dwie
myjnie lub dwa stanowiska myjgce. Takze nie jest to zgodne z regulaminem.

ZADANIA PROWADZACEGO W CZASIE TRWANIA ROZGRYWKI
1. Po ok. potowie czasu planowania gry podejdz do kazdej grupy i dyskretnie spytaj, w jaki rynek chcg wejs¢: myjnie reczng czy
automatycznga. Po zebraniu informaciji od wszystkich zespotéw przerwij planowanie i ogtos:
e Agencja badan rynkowych zbadata plany firm na rynku myjni i ogtasza, iz z naszych badar ankietowych wynika, iz w naszej grze
X zespotéw planuje otworzy¢ myjnie automatyczng a Y reczng (podaj rzeczywiste X i Y ale nie podawaj ktéry zespét co planuje).
Ta informacja jest wazna, bo mogtoby sie okaza¢ ze np. wszystkie 5 zespotdéw otworzy ten sam rodzaj myjni. Wtedy wysoce
prawdopodobne jest ze 1 grupa wygra prawie wszystkie zlecenia a pozostate 4 niewiele ugrajg. To zniecheci uczniéw, a poza tym ta
sytuacja na rzeczywistym rynku jest rzadko spotykana. Jezeli za$ np. ogtosisz ,, z badan rynkowych wynika ze wszystkie 5 zespotéw
planuje myjnie automatyczng” to czes$¢ grup zmieni jeszcze zdanie i rynek roztozy sie w lepszych proporcjach.
Nie méw uczniom, po co ich podpytujesz, bo mogliby wprowadzi¢ Cie w btad — zeby zmyli¢ konkurencje.
2. W pierwszym etapie sprzedawaj grupom maszyny, ptacg za nie gotdwka (karty z nominatami, mozesz graczom rozmieniaé¢ pienigdze
i wydawac reszte). Daj im tylu pracownikoéw, ilu chcg (nie pobieraj pensji — to bedzie pdzniej). Notuj, ile czego sprzedates. Gdy wszyscy
skoncza zakupy, a nim ustalg ceny, ujawnij ile sprzedates MyjkoRobotéw, Podwoz... Nie zdradz jednak, kto je kupit.
3. Gdy zakupy sie zakoncza, popros, by kazda grupa zapisata na kartce swojg cene, nazwe zespotu (niech sami jg wymyslg) oraz zakres
oferty (myjnia reczna — z podwoziem czy bez, mechaniczna — z czyszczeniem wnetrza czy bez). Pilnuj by nie podgladali innych zespotéw!

MYJNIONCR2Y © Rafat Szczepanik.


http://www.myjnionerzy.symulacje.edu.pl/
mailto:rafal@rafalszczepanik.pl

Niech wreczg ci kartke. Gdy zbierzesz WSZYSTKIE, przepisz dane z kartek na tablicy (wygodniej bedzie jesli wczesniej — w czasie gdy
grupy planujg — przygotujesz na tablicy jakas$ tabelke w ktorg potem sie szybko wpisuje nazwy, zakres ofert i ceny).
4. Teraz oblicz, ile kto sprzedat karnetéw, wg. nastepujgcych zasad (przygotuj ponizsza tabele na tablicy):

najtansza myjnia automatyczna — 200 karnetow sprzedat zespot:

najtansza myjnia z ustuga mycia podwozia, a jezeli takowej nie ma — najtansza automatyczna: 200 karnetow

najtansza myjnia reczna — 100 karnetéw sprzedat zespot:

najtansza myjnia reczna z czyszczeniem wnetrza, a jesli jej brak — najtansza reczna, 100 karnetow sprzedat zespét:

Dodatkowo 100 karnetow otrzymuje kazdy zespét z ceng nizszg niz 15

5. Woypftac zespotom ich zarobek (zsumowana liczba sprzedanych karnetéw razy ich cena jednostkowa). Obliczenie przychodoéw i kosztow
utatwi zatgczona w materiatach gry tabela (skseruj ja, potnij kartke na 5 kawatkow tak by na kazdym kawatku byta jedna tabelka,
1 kawatek daj jednemu zespotowi). Jesli nie masz mozliwosci wydruku, narysuj tabele przychodoéw i kosztéw na tablicy - jako wzorzec
z ktdrego moga korzystac. Plik z tabelg pobierzesz tez ze strony www.myjnionerzy.symulacje.edu.pl.

6. Pomdz zespotom obliczy¢ koszty (pensje za pracownikéw, czynsz, woda i Srodki myjgce — zaleznie ile sprzedali), odbierz od nich te
koszty. Uwaga, odbierasz tylko koszty pens;ji, czynszu i wody — za maszyny zapfacili na poczatku roku!

7. Niech kazdy obliczy swdj zysk/strate: wszystkie zarobki plus wszystkie koszty. Dla utatwienia: kazdy zesp6t ma teraz na stole o 1000
wiecej niz wynosi ich zysk (bo 1000 dostali ,0d inkubatora” na poczatku gry). Ogtos zwyciezcow i pogratuluj im.

Jesli bedziesz dyscyplinowat czasowo graczy, gra powinna zajg¢ ok. 45 minut (ok. 5 minut ttumaczenie, 5 minut — lektura regulaminu przez
uczestnikdw, ok. 15 minut — planowanie strategii i w tym samym czasie grupy mogg dokonywac¢ zakupéw maszyn, potem zamkniecie sklepu

i ogtoszenie ile jakich maszyn zostato sprzedanych, 5 minut na przygotowanie ofert z cenami, 5 minut na ogtoszenie cen i ogltoszenie kto ile
karnetow sprzedat, 5 minut na wyptacenie grupom ich przychodéw, 5 minut na obliczenie kosztéw i ich optacenie oraz obliczenie zysku). Jesli
jednak mozesz np. potgczy¢ 2 lekcje, w 90 minut zrobisz jg doktadniej i od razu zdazysz je oméwié. Jezeli zdotatbys$ przekonaé dyrekcje, by
wszystkie lekcje przedsiebiorczosci byty w Twojej szkole taczone (blok 90 minut z przerwa w srodku), dasz rade poprowadzié

z bardzo dokltadnym i ciekawym omoéwieniem wszystkie opisane tu rundy gry, co podniesie jakos¢ i atrakcyjnos¢ Twoich lekcji,

a uczniowie beda bardziej zaangazowani i zmotywowani do nauki (przez zabawe).

Gra jest bardzo wciggajaca, a jej ostatni element to ogtoszenie zwyciezcy (wszyscy czekajg na tg chwile), wiec jesli nawet przedtuzysz zajecia
0 5 minut, prawie nikt nie wyjdzie na przerwe.

OMOWIENIE PIERWSZEJ RUNDY GRY (jezeli nie zdazysz go zrobié, zachowaj wyniki gry i oméw je na kolejnej lekcji)

Temat do dyskusji z uczniami | Postaw to pytanie, by pobudzi¢ uczniow do dyskusji

Jak zbudowaé zyskowng firme Ktdére zespoty osiagnely zysk? Dlaczego im sie udato? Co zrobity?

Zysk, przychdd, koszt — Ktéry zespot miat najwieksze zyski, a ktory przychody? Co jest wazniejsze — zyski czy przychody? Czy to
wyjasni¢ pojecia zalezy od tego, jak duza jest firma, lub ile lat dziata? Dlaczego?

Ryzyko podejmowania decyzji Co byto trudnego w ustaleniu strategii (np. mechaniczna czy reczna)? Co byto trudnego w ustalaniu
gospodarczych ceny? Dlaczego te decyzje byly trudne? Co mozna zrobi¢, by tatwiej sie je podejmowato?

Whioski ogéine Co byscie poprawili lub zmienili w swojej strategii, gdybysmy grali druga runde?

W omoéwieniach pomogg Ci bezptatne konspekty lekcji dostepne na stronie http://www.for.org.pl/pl/konkurs-na-komiks-wyniki, mozesz je tez
otrzymac piszgc do Alicji Defratyki z Forum Obywatelskiego Rozwoju: alicja.defratyka@for.org.pl, tel. 0601 717 192

DRUGA RUNDA

Jesli masz czas, zagraj druga runde, zgodnie z regulaminem (jego druga strona). Teraz petnisz tez role banku — postepuj tu wg. regulaminu.
Mozesz tez zrobi¢ druga runde tydzien pozniej. Jesli chcesz tak zrobi¢, zapisz na koniec pierwszej rundy, jakie maszyny i ile gotowki miat
kazdy zespdt na koniec gry. Rozpoczynajgc kolejng lekcje tydzien pozniej, rozsadz graczy w te same zespoty, daj im gotéwke i maszyny
(odtworz stan z konca pierwszej rundy) i od tego momentu rozpocznij gre.

Po drugiej rundzie (trwa 5-10 minut krécej) kluczowe jest oméwienie zasad obliczania kosztéw kredytu i wyboru oferty kredytowej (poréwnanie
kosztow kredytu w réznych bankach). Mozesz to zrobi¢ tydzien pozniej — na kolejnej lekciji.

LEKCJA DODATKOWA OPARTA O GRE - ,,Jak wyrézni¢ swoja firme na rynku”
Popro$ uczniéw by — nadal w tych samych zespotach — wymyslili i zapisali 5 najlepszych (ale legalnych i etycznych) pomystéw na promocje
nowej myjni w miescie. Nastepnie popros, by zapisali swoje pomysty na tablicy (zadbaj, by zmiescity sie na niej pomysty wszystkich grup).
Potem popros$ by postawili znak + przy pomystach:

+  Ktdre rzeczywiscie trafityby do grupy docelowej klientéw myjni: kierowcédw (popros_ucznidéw o krétkie uzasadnienie)

+  Na ktére na prawdziwym rynku bytoby sta¢ pana Kowalskiego — wiasciciela matej myjni w miescie sredniej wielkosci
Popros$ teraz by po kolei stawiali znaki * przy kazdym z pomystéw, ktdre spetniajg te kryteria (ile kryteriow pomyst spetnia tyle znakow * sie
przy nim na koniec pojawi)

* uczniowie sami potrafiliby je przeprowadzi¢ — nie sa to pomysty skrajnie trudne w realizacji dla przecietnego cztowieka

*  zajmujg na tyle niewiele czasu, ze wtasciciel myjni lub jego pracownik znajdzie go (poza biezgcym zarzagdzaniem myjnig)

*  Ktore sg oryginalne i zaskakujgce
Powiedz na koniec, ze najlepsze pomysty to te, ktére majg obok siebie dwa plusy (to warunki konieczne) i jak najwiecej gwiazdek (warunki
przydatne). Dziatania promocyjne muszg trafia¢ do odpowiednich klientéw (grupy docelowej), muszg miesci¢ sie w mozliwosciach
finansowych firmy. A jesli do tego sg proste i niezbyt czasochtonne w organizaciji, a do tego oryginalne — tym lepiej dla firmy.

FILM SZKOLENIOWY
Pokaz uczniom film szkoleniowy. Po filmie omoéw go, zadajgc uczniom nastepujgce problemy do dyskusji (podziel uczniéw na 4 grupy, niech
kazda wypracuje odpowiedz na jeden z ponizszych problemdw, a potem zaprezentuje jg pozostatym grupom:

=  Co spowodowato, ze bohater filmu odnidst sukces rynkowy. Wymien kilka kluczowych elementéw i uzasadnij swoj wybor.

= Jakie byly 3 najwieksze trudnosci w uruchamianiu wtasnej firmy? Dlaczego wtasnie te?

= Czy lepiej prowadzi¢ firme samemu, czy kilka oséb? Jesli kilka oséb, to jakie kryteria musi spetnia¢ dobry wspdlnik?

= Skad wzig¢ pomyst na biznes? Skad mozemy wiedzie¢, czy dany pomyst jest dobry i przyniesie zyski?

OPTYMALNA KOLEJNOSC RUND GRY

Lekcja 1. | Lekcja 2: Lekcja 3: Lekcja 4: Lekcja 5: Lekcja 6:
pierwsza | omowienie pierwszej rundy: strategia, | druga omowienie rundy: burza moézgow i dyskusja ,jak film szkoleniowy
runda gry | zysk, koszty, przychody, ryzyko runda tematyka kredytéw | wyréznié firme na rynku” i jego oméwienie
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