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Przedsigbiorczo$¢ w europejskim systemie edukacji jest postrzegana jako kompetencja
kluczowa, ktorej ksztattowanie wplywa takze na rozw¢j innych waznych kompetencji w procesie
ksztalcenia przez cate zycie. Dlatego cele ksztalcenia w zakresie przedsigbiorczosci,
W szczegbdlnosci w ramach edukacji szkolnej, sa szerokie 1 nie odnoszg si¢ tylko do wiedzy
i umiejetnosci potrzebnych do zatozenia i prowadzenia wiasnej dziatalnos$ci gospodarcze;.
Jednoczes$nie, jednym =z wielkich wyzwan cywilizacyjnych jest realizacja strategii
zrOwnowazonego rozwoju, a edukacja na rzecz zrownowazonego rozwoju jest jednym z gtéwnych
filarow tej strategii.

Do tych szczegdlnych wyzwan edukacyjnych nawiazuje Europejski projekt SUSEN (ang.
Sustainable Entrepreneurship — A Game-Based Exploration for Lower Secondary Schools, tj.
»Zrownowazona przedsigbiorczos¢” — odkrywanie idei z wykorzystaniem gry dla szkot
gimnazjalnych”) realizowany przez konsorcjum skladajace si¢ z partnerow z roznych krajow
europejskich. W ramach projektu powstata dydaktyczna gra planszowa ,,PowerPlayer”, ktora
przeznaczona dla uczniow, gléwnie wieku w wieku 12-15 lat. Narzedzie to taczy w sobie cechy
typowe dla gier strategicznych z elementami edukacyjnymi. Gra ma na celu wprowadzenie
koncepcji ,,zrbwnowazone]” przedsigbiorczosci w atrakcyjnej formie uczniom ostatniej klasy
szkol podstawowych 1 szkol gimnazjalnych, poprzez podejmowanie decyzji biznesowych
w zakresie wykorzystania zrodet energii. Gra taczy zatem tradycyjne poznawanie tresci na lekcji
z praktycznymi ¢wiczeniami, dzigki czemu uczenie si¢ staje si¢ bardziej efektywne.

Celem prowadzonych warsztatow, bedzie zapoznania nauczycieli z finalnym produktem
projektu SUSEN, tj. gra ,,PowerPlayer” i wskazanie jej zastosowania w edukacji w zakresie
przedsigbiorczosci 1 ekorozwoju. W ramach warsztatow zostang przedstawione wszystkie

elementu pakietu gry dostgpnego na stronie projektu (powerplayer.info) oraz zostanie

przeprowadzona rozgrywka wstepna.
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