MYTNION ERZY - instrukcja dla prowadzacego gre

PRZYGOTOWANIE GRY | SALI

1.
2.

3.

Zaplanuj na gre dwie lekcje odbywajgce sie w tej samej sali. Sama gra to ok. 60-70 minut.

Dla jednej klasy przygotuj jeden zestaw rekwizytow: 6 regulaminéw oraz karty (nominaty ,Myjniocentéw” oraz rysunki ,pracownicy” i
.maszyny”), ktére nalezy przed pierwszym prowadzeniem odpowiednio pocigc¢.

Gra odbywa sie w 5 zespotach. Ustaw w klasie stoty i krzesta tak, by kazdy zespdt miat wlasny stolik i krzesta wokét niego. Optymalnie,
gdy poszczegolne zespoty sg oddalone od siebie o min. 1 metr (moga spokojnie rozmawia¢ nie przeszkadzajgc innym).

Na swoim stole przygotuj 5 regulaminéw dla uczestnikow (tylko pierwsza stronal!), szosty regulamin jest dla Ciebie, zapoznaj sie z nim.
Przygotuj dla kazdego zespotu 1000 ,Miliocentéw” — kart z liczbami (najlepiej w zréznicowanych nominatach, np. 500, 200, 200, 100).
Pozostate karty posegreguj na swoim stole. Pilnuj, by nikt nie zabrat Zadnej karty bez Twojej wiedzy.

Po powyzszym przygotowaniu, oraz zapoznaniu si¢ z niniejszg instrukcja i regulaminem gry jestes juz gotowy do rozpoczecia
gry. Jednak zachecam tez do zajrzenia na strone www.myjnionerzy.symulacje.edu.pl gdzie znajdziesz film obrazujacy
prowadzenie tej gry w jednym z liceéw. Film ten rozwieje Twoje ew. watpliwosci na temat prowadzenia gry.

Zanim zaczniesz czyta¢ dalej, zapoznaj sie z regulaminem gry, ktéry rozdawany bedzie uczniom!

TLUMACZENIE | ROZPOCZECIE GRY

1.
2.

Podziel ucznidow na 5 zespotéw (optymalnie mieszkajac ich, by w kazdym byly osoby stabiej i lepiej rozumiejace przedsiebiorczos¢).
Zacznij od wstepnego wyjasnienia. Moze ono brzmie¢ mniej wiecej tak:

Zapraszam do gry biznesowej Myjnionerzy, w ktérej pie¢ zespotow bedzie prowadzito niewielkg firme — myjnie samochodowg. Wygra
zespot, ktory osiggnie najwiekszy zysk, czyli przychéd minus wszystkie koszty. 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 Miliocentdéw, czyli kapitat, ktéry inkubator przedsiebiorczo$ci pozyczyt Wam na rozkrecenie firmy.

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

e Kazdy zespot otwiera jedng myjnie w innej dzielnicy miasta Biznesowice. W tym mieScie jest 1200 mieszkancow, ktorzy
korzystaja z myjni. Spdjrzcie teraz na regulamin - na cze$¢ RYNEK. Czwarty punkt méwi nam o tym, ile 0séb korzysta z myjni
automatycznej, ile z recznej, a ilu jest to obojetne — po prostu wybierajg najblizszg od domu myjnie. Sami za chwile zdecydujecie,
Jakg myjnie otworzycie.

e Kazda myjnia moze oferowac¢ ustugi dodatkowe. W automatycznych jest to mycie podwozia, a w recznych czyszczenie wnetrza
auta. W pigtym i széstym punkcie jest opisane, ilu klientdw szuka myjni najtariszej, 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 ponies¢ koszty zakupu maszyn myjgcych — mozecie wybrac¢ rézne maszyny. Na
koniec gry bedzie tez trzeba opfaci¢ pensje pracownikow, czynsz wode i Srodki myjace. Akapit ZAKUPY | KOSZTY zawiera
wszystkie potrzebne informacje.

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 Ilu klientow zdobyliscie. Zaptace
wam Wasz przychdd, czyli Wasza cene razy ilos¢ zdobytych klientow. Na koniec odbiore od Was koszty pensji, czynszu
oraz wody, a takze pozyczone Wam przez inkubator przedsiebiorczosci 1000 Miliocentéw (trzeba to zwréci¢ na koniec
gry). To co Wam zostanie, to Wasz zysk.

e Teraz macie 15 minut na zapoznanie sie z requlaminem i ustalenie swojej strategii. W tym czasie musicie tez zatrudni¢
pracownikow, kupi¢ maszyny i okreslic cene za mycie.

UWAGA! Grupy czesto pytajg ,czy mozemy sami pracowac a nie zatrudnia¢ pracownikow. 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 wej$é: myjnie reczng czy
automatyczna. Po zebraniu informacji od wszystkich zespotéw przerwij planowanie i ogtos:

e Agencja badar rynkowych zbadata plany firm na rynku myjni i ogtasza, iz z naszych badan ankietowych wynika, iz w naszej grze

X zespotow planuje otworzy¢ myjnie automatyczng a Y reczng (podaj rzeczywiste X i Y ale nie podawaj ktory zespét co planuje).

Ta informacja jest wazna, bo mogtoby sie okazac ze np. wszystkie 5 zespotéw 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 zespotow
planuje myjnie automatyczng” to cze$¢ grup zmieni jeszcze zdanie i rynek roztozy sie w lepszych proporcjach.
Nie méw uczniom, po co ich podpytujesz, bo mogliby wprowadzi¢ Cie w bfgd — zeby zmyli¢ konkurencije.
W pierwszym etapie sprzedawaj grupom maszyny, ptacg za nie gotéwkg (karty z nominatami, mozesz graczom rozmienia¢ pienigdze
i wydawac reszte). Daj im tylu pracownikéw, ilu chca (nie pobieraj pensji — to bedzie pozniej).
Gdy zakupy sie zakonczg, 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 podglgdali innych zespotow!
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 tabelke w ktérg potem sie szybko wpisuje nazwy, zakres ofert i ceny).

Nazwa zespotu Oferta (reczna/automat, z ustugami dodatkowymi/bez | Cena lle karnetow sprzedali Zysk / strata
ustug)

SRl ] b

Optymalnie bedzie, jesli przed przerwa zbierzesz kartki, oraz uzupetnisz na tablicy pierwsze dwie kolumny tabeli. Zapowiedz ze ceny ujawnisz
po przerwie. Poniewaz ceny bedg najbardziej emocjonujgce, uczniowie przyjdg bardzo punktualnie z przerwy — ciekawi, kto ile sprzedat.
W czasie przerwy (albo po niej) wpisz ceny oraz wynikajgce z tego ilosci sprzedanych karnetéw, wg. ponizszych zasad:
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®  Zespot ktory ma myjnie automatyczng (niezaleznie czy z podwoziem czy bez) i zaoferowat najnizsze ceny — 200 karnetow
sprzedat zespot: Gdy kilka zespotdw oferuje rdwng najtarisza cene, 200 klientdw rozktada sie rowno pomiedzy te zespoty, np. po
100 os6b na 2 zespoty. Ta zasada dziata analogicznie do kolejnych punktéw ponizej.

najtansza myjnia z ustugg mycia podwozia, a jezeli takowej nie ma — dowolna najtansza automatyczna: 200 karnetow
najtansza myjnia reczna — 100 karnetéw

najtansza myjnia reczna z czyszczeniem wnetrza, a jesli jej brak — najtansza reczna, 100 karnetéw

® Dodatkowe 100 karnetow otrzymuje kazdy zespodt z ceng nizszg niz 15

4. Wyptac zespotom ich zarobek (zsumowana liczba sprzedanych karnetéw razy ich cena jednostkowa). Obliczenie przychodoéw i kosztow
utatwi zatgczona w materiatach gry tabela (skseruj jg, potnij kartke na 5 kawatkéw tak by na kazdym kawatku byta jedna tabelka,

1 kawatek daj jednemu zespotowi). Jesli nie masz mozliwosci wydruku, narysuj tabele przychodéw i kosztéw na tablicy - jako wzorzec
z ktdrego mogg korzystac. Plik z tabelg pobierzesz tez ze strony www.myjnionerzy.symulacje.edu.pl.

5. Pomoz zespotom obliczy¢ koszty ptatne na koniec rundy (czyli pensje za pracownikéw — 300 za kazda osobe, czynsz 300, woda i srodki
myjgce — tyle miliocentow ile karnetow sprzedali). Odbierz od nich te koszty. Uwaga, odbierasz tylko koszty pensji, czynszu i wody — za
maszyny zaptacili na poczgtku roku!

6. Niech kazdy obliczy swoj zysk/strate. Zysk to wszystkie przychody (a wiec cena karnetu razy ilos¢ sprzedanych karnetéw) minus
wszystkie koszty (a wiec zaréwno koszty ptatne na poczatku gry — maszyny, jak i ptatne koncu gry pensje, czynsz, woda).

a. Bardzo utatwi, jesli wynik jednego przyktadowego zespotu obliczysz publicznie na tablicy — by grupa wiedziata jak to robisz.
Kolejne zespoly zobacza, jak to sie liczy i bedzie im fatwiej. Grupy czesto myla dwie rzeczy: albo ,pozyczke” zaliczajg jako
przychdd (cho¢ nim nie jest — pozyczka to nie ,prezent” i trzeba jg zwrdcic, albo liczgc koszty zapominajg o koszcie zakupu
maszyn (bo ptacili go na poczatkuy).

b. Dla utatwienia: kazdy zespot ma teraz na stole o 1000 wiecej niz wynosi ich zysk (bo 1000 pozyczyli ,0d inkubatora” na
poczatku gry). Jesli teraz zabierzesz im ,pozyczke” to na stole zostanie doktadnie réwny zysk (pozyczka jest neutralna dla
zyskownosci firmy — najpierw jg dostali, potem zwrdcili, a poniewaz nie byta oprocentowana to odsetki nie sg kosztem). Przy
czym firmy, ktdére maja strate, nie bedg w stanie odda¢ catej pozyczki. Jesli grasz dwie rundy, nie zabieraj im pozyczki tylko
zamien jg na kredyt bankowy zgodnie z regulaminem rundy 2.

7. Ogtos zwyciezcow (ujawnij zyski wpisujgc je w ostatnig kolumne tabelki jakg narysowates$ na tablicy) i pogratuluj im.

Gra powinna zajg¢ ok. 70 minut (ok. 5 minut ttumaczenie, 10 minut — lektura regulaminu przez uczestnikéw, ok. 20 minut — planowanie
strategii i w tym samym czasie grupy mogg dokonywac¢ zakupéw maszyn, potem zamkniecie sklepu i ogtoszenie ile jakich maszyn zostato
sprzedanych, 10 minut na przygotowanie ofert z cenami, 5 minut na ogtoszenie cen i ogtoszenie kto ile karnetéw sprzedat, 5 minut na
wyptacenie grupom ich przychodéw, 15 minut na obliczenie kosztéw i ich optacenie oraz obliczenie zysku). Jezeli zdotatbys przekonac¢
dyrekcje, by wszystkie lekcje przedsigbiorczosci byly w Twojej szkole taczone (blok 90 minut z przerwa w srodku), dasz rade
poprowadzié¢ z bardzo dokltadnym i ciekawym oméwieniem wszystkie opisane tu rundy gry, co podniesie jakos¢ i atrakcyjnos¢
Twoich lekcji, a uczniowie beda bardziej zaangazowani i zmotywowani do nauki (przez zabawe).

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

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

Jak zbudowaé zyskowng firme Ktdére zespoly 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
wyjasnic pojecia zalezy od tego, jak duza jest firma, lub ile lat dziata? Dlaczego?

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

Whioski ogdlne Co byscie poprawili lub zmienili w swojej strategii, gdybysmy grali drugg runde?

DRUGA RUNDA

Jesli masz czas, zagraj drugg runde, zgodnie z regulaminem (jego druga strona). Teraz petnisz tez role banku — postepuj tu wg. regulaminu.
Mozesz tez zrobi¢ drugg runde tydzien pdzniej. Jesli chcesz tak zrobi¢, zapisz na koniec pierwszej rundy, jakie maszyny i ile gotowki miat
kazdy zesp6t na koniec gry. Rozpoczynajac kolejng lekcje tydzien pdzniej, 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 omdwienie zasad obliczania kosztéw kredytu i wyboru oferty kredytowej (poréwnanie
kosztéw kredytu w réznych bankach). Mozesz to zrobi¢ tydzien pdzniej — na kolejnej lekciji.

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

+  Ktodre rzeczywiscie trafityby do grupy docelowej klientéw myjni: kierowcdéw (popros$_ucznidéw o krétkie uzasadnienie)

+ Na ktére na prawdziwym rynku bytoby sta¢ pana Kowalskiego — wtasciciela 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 sg to pomysty skrajnie trudne w realizacji dla przecietnego cztiowieka

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

*  Ktdre sg oryginalne i zaskakujgce
Powiedz na koniec, ze najlepsze pomysty to te, kiére 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 organizacji, a do tego oryginalne — tym lepiej dla firmy.

OPTYMALNA KOLEJNOSC RUND GRY

Lekcja 1i 2: Lekcja 3i 4: Lekcja 5:
pierwsza runda gry, oméwienie pierwszej rundy: strategia, druga runda burza mézgow i dyskusja
zysk, koszty, przychody, ryzyko omowienie rundy: tematyka kredytow LJak wyrézni¢ firme na rynku”
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