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Zapytanie ofertowe 

Przedmiotem zamówienia jest stworzenie aplikacji internetowej „Gry symulacyjnej" -
Przedsiæbiorstwa Symulacyjnego, symulujàcego tworzenie i prowadzenie przedsiæbiorstwa w 
realiach wspóùczesnego rynku. 

Przedmiot zamówienia okreúla kryteria  minimalne które muszà zostaã uwzglædnione 
przy opracowaniu koncepcji Gry. 

Celem tej aplikacji jest sprawdzenie i umoýliwienie graczom zrozumienia 
podstawowych zasad dziaùania przedsiæbiorstwa poprzez zapoznanie ich z zasadami decyzji 
strategicznych i zarzàdczych w przedsiæbiorstwie.,, wykorzystujàcej 
4 kompetencje kluczowe (matematyczne i naukowo - techniczne, ICT, jæzyki obce, 
przedsiæbiorczoúã). Celem gry jest równieý utrwalanie dotychczas nabytej wiedzy i 
wykorzystanie wiedzy z ww. 4 obszarów. 

Zgodnie z zaùoýeniami Projektu „Szkoùa Kluczowych Kompetencji - program rozwijania 
umiejætnoúci uczniów Polski Wschodniej" ww. kompetencje zostaùy zdefiniowane jak 
poniýej. 

Kompetencje matematyczne obejmujà umiejætnoúã rozwijania i wykorzystywania myúlenia 
matematycznego w celu rozwiàzywania problemów wynikajàcych z codziennych sytuacji. 
Obejmujà one równieý zdolnoúã i chæã wykorzystywania matematycznych sposobów 
myúlenia (myúlenie logiczne i przestrzenne) oraz prezentacji (wzory, modele, konstrukty, 
wykresy, tabele). 

Kompetencje informatyczne obejmujà umiejætne i krytyczne wykorzystywanie technologii 
spoùeczeñstwa informacyjnego (TSI) w pracy, rozrywce i porozumiewaniu siæ. Opierajà siæ 
one na podstawowych umiejætnoúciach w zakresie TIK: wykorzystywania komputerów do 
uzyskiwania oceny, przechowywania, tworzenia, prezentowania i wymiany informacji oraz 
do porozumiewania siæ i uczestnictwa w sieciach wspóùpracy za poúrednictwem Internetu. 
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