Zatgcznik nr 1

Scenariusz grv:
UCZESTNICY:

Uczestnikami gry terenowej beda 3 druzyny, ktore zakwalifikowaly sie na podstawie wczes$niej

ogloszonego konkursu na najlepszy biznesplan.
TERMIN: do wrzesnia 2019 r.

CZAS TRWANIA:
Pokonanie calej trasy oscyluje w granicach ok. 1 h 30 minut.
Margines czasowy ok. 1 godziny — dostosowane ze wzgledu na indywidualne potrzeby kazde;j

druzyny.
MIEJSCE: Chelmiec

CEL GRY:
Rozwdj 1 promocja przedsigbiorczo$ci. Cel bedzie realizowany poprzez realizacj¢ gry terenowej z

elementami wiedzy o przedsigbiorczos$ci i wykorzystanie mobilnej technologi .

CEL UCZESTNIKOW:

Kazda z druzyn dostaje do dyspozycji tablet i mapg. Zainstalowana wcze$niej na tablecie aplikacja
wysylta do uczestnikow gry wskazowki. Nie jest to jednak takie proste. Uzyskanie wskazowek jest
mozliwe tylko 1 wylacznie, dzigki uprzedniemu wykonaniu serii zadan. Kazda z grup walczy o tytut
,» Najbardziej przedsigbiorczej grupy”, a co za tym idzie nagroda w postaci wycieczki dla catej

klasy.

ROZPOCZECIE GRY

1. Otrzymanie tabletu z zainstalowang aplikacja.
2. Otrzymanie listu powitalnego, w ktorym znajdowac si¢ bedzie login i hasto, umozliwiajace
druzynie zalogowanie si¢ do aplikacji. W liscie bedzie tez klucz wedtug ktorego nalezy

rozszyfrowac pdzniejsza zagadke.



3. Otrzymanie mapy terenu po ktérym uczestnicy majg si¢ porusza¢. Na mapie zaznaczone beda
najbardziej charakterystyczne punkty, ktére pomoga dotrze¢ uczestnikom do odpowiedniej stacji.
4. Otrzymanie na tablet pierwszej wskazowki, ktéra ma na celu przyblizenie miejsca, w ktorym
grupa musi zacza¢.

5. Kazda z druzyn rozpoczyna gr¢ w tym samym momencie z réznych miejsc. Miejsca te sa

umieszczone na terenie Chelmca.

WYKONANIE ZADAN:
Kazda druzyna, ktéra dotarta na odpowiednig pozycje, otrzymuje kod, ktéry po wpisaniu do

aplikacji mobilnej wyswietla na ekranie kolejng wskazoéwke, pytanie lub zadanie do wykonania.

ZALICZANIE ZADAN

Gdy druzyna wykona poprawnie zadnie, osoba obstugujgca dany punkt potwierdza to podajac kod
ktory nalezy wprowadzi¢ na tablecie w dedykowanej aplikacji. Po zweryfikowaniu poprawnosci
kodu na tablet przestane sg informacje dotyczace kolejnego punktu do ktérego nalezy si¢ udaé. Po
poprawnie wykonanym zadaniu zliczany jest czas od momentu otrzymania wskazéwki do momentu
odpowiedzi na pytanie, a nastgpnie informacja ta jest wystana na komputer grantobiorcy. Punkty sg
przedzielane przez aplikacje, na podstawie porownywania czaséw kazdej z druzyn w jakim
wykonaly te same zadania. Najkrotszy czas punktow 3, nastepny 2 itd. W momencie, gdy wszyscy
zakonczg gre zliczane sg automatycznie punkty. Wygrywa druzyna z najwigksza liczba zebranych
punktow. W przypadku, gdy grupy uzyskaja w generalnej punktacji takg sama liczbe punktow

zostanie im zadane dodatkowe pytanie na podstawie ktorego dotozy si¢ do sumy punktow 1 punkt.

Opis zadan:
Na tablet zostanie przestana zaszyfrowana wskazowka, po rozszyfrowaniu ktorej druzyny beda
wiedziaty w ktére miejsce si¢ udac.

Po ukonczeniu wszystkich zadan, aplikacja poprosi uczestnikow o powrdt do Urzedu Gminy, gdzie
po podliczeniu przestanych punktéw nastapi rozstrzygnigcie konkursu.

W przypadku awarii internetu, opiekun grupy bedzie przekazywal informacje telefonicznie.
Pracownik Stowarzyszenia wskazywa¢ bedzie informowal o kolejnych wskazowkach 1
odnotowywat Czas.



Po zakonczeniu konkursu wszyscy uczestnicy udadza si¢ do Chelmca na stolowke gminng aby

zobaczy¢ jak funkcjonuje tego typu przedsigbiorstwo.

Pytania z zakresu przedsigbiorczosci zostang utozone dopiero po pierwszym etapie konkursu tj.
biznesplan, gdyz organizator wtedy bedzie wiedzial na jakim poziomie wiedzy z zakresu

przedsigbiorczosci sg uczestnicy gry. Pytania zostang dopasowane do ich poziomu wiedzy.



