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Zatacznik nr 26

~minimalny zakres opisu produktu finalnego grantu/innowacji spotecznej”
opracowany przez Grantobiorce

Zatacznik nr 26b

.0pis pomystu rekomendowanego do zastosowan”
opracowany przez Inkubator

w ramach projektu

CZAS NA STAZ - granty dla innowatoréw spotecznych

oferujgcych nowe rozwiazania praktycznej nauki zawodu

w przejsciu z edukacji do pracy

OPIS PRODUKTU FINALNEGO

Skrocony tytut pomystu - innowacji spotecznej

Tytut: Charakterologia pracy: przyjazne opisy zawodoéw i stanowisk pra-
cy w doradztwie karier i praktycznej nauce zawodu

OPIS produktu finalnego

PROBLEM, na ktory odpowiada produkt finalny

Nalezy krétko opisac problem, ktory rozwiqzuje produkt finalny:
Nalezy krotko opisac problem, ktéry rozwigzuje produkt finalny:

Produkt finalny w postaci modelu tranzycji z edukacji do pracy w postaci gry Futu-
re City jest odpowiedzig na ztozony problem zwigzany z brakiem atrakcyjnej dla
pokolenia Z oferty rozwoju umiejetnosci niezbednych do radzenia sobie na rynku
pracy przysztosci, tzn. takiego, ktéry z jednej strony bedzie oferowat wiele form
pracy online, ale bedzie réwniez wymagat wysokiego poziomu kompetencji spo-
tecznych i komunikacyjnych z drugie;.

Pokolenie Z to osoby urodzone w erze zaawansowanych technologii ICT. Od naj-
mtodszych lat w ich zyciu byt obecny Internet oraz technologiczne gadzety. Z ta-
twoscia zyjag w dwoch swiatach: realnym i wirtualnym, do ktérego maja szybki do-
step dzieki swoim smartfonom i tabletom. Ich najwieksza umiejetnos¢ to dosko-
nata orientacja w réznego typu nowinkach technicznych. Cenig sobie swobode i
mozliwosci, ktore niesie ze soba Swiat online. Dlatego przewiduje sie, ze wiek-
szo$¢ z nich zatrudniona bedzie w formie pracy zdalnej.

Natomiast na styku edukacji i rynku pracy w Polsce nie ma upowszechnionych
form odbywania praktyk czy stazy w formie zdalnej poza siedziba firm. Pokolenie
Z nie posiada zatem wiedzy na temat stanowisk pracy wirtualnej - na czym w
praktyce polegaja nowoczesne zawody (tzw. freelancing), jakie czynnosci mozna
wykonywac zdalnie i nie majg doswiadczenia wspotpracy czy komunikacji w zespo-
tach zarzadzanych zdalnie. Co wiecej, w polskich szkotach $rednich obserwujemy
niezmiennie tradycyjny model nauczania i zdobywania doswiadczen zawodowych,
ktoéry stat sie mato angazujacy dla mtodziezy. Brak dostepu do wiedzy specjali-
stycznej i/lub wsparcia praktykéw wykonujacych zawody w formie zdalnej spra-
wia, ze mtodzi nie sq przygotowani do wyzwan, ktére niesie przysztosé.

Na $wiecie coraz bardziej upowszechnia sie model zdobywania doswiadczen po-
przez gre. Niektére koledze i uniwersytety na Swiecie réwniez wprowadzajg gami-
fikacje swoim studentom w celu lepszego przygotowania ich do poszukiwania
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pracy, a takze do rozwigzywania zorientowanych na “zadania z zycia” proceséw
rekrutacyjnych. Przyktadem jest Kaplan University z siedzibg w Chicago obstugu-
jacy 42,000 studentéw, ktéry uzywa gamifikacji jako sposobu do przygotowania
studentéw i maturzystow do wejscia na rynek pracy. Nasze rozwigzanie ma po-
zwoli¢ na ptynny proces dopasowania uczniéw do przysztego stanowiska pracy
poprzez realizacje serii wyzwan w trakcie specjalnie zaprojektowanej gry (w Swie-
cie rzeczywistym). W naszej grze zdobywanie nowych kompetencji kojarzy sie
przede wszystkim z interesujacym wyzwaniem i dobrg zabawa. Uczniowie wtacza-
ja sie w przydatne i praktyczne zadania, a wielu z nich moze zainteresowac sie
podjeciem pracy opartej na pracy zdalnej. Doswiadczenie zdobyte i udokumen-
towane w trakcie trwania gry stanowi mocna karte w rozmowach z przysztym pra-
codawca.

Zaproponowany produkt finalny umozliwia mtodziezy zdobycie nowych umiejet-
nosci i doswiadczenia zawodowego w formie gry, w ktérej wcielaja sie w role spe-
cjalistow branzowych. Na kazdej Sciezce tematycznej czeka ich seria zadan, za
ktérych poprawne wykonanie sg nagradzani w formie odznak, a udokumentowa-
ne w trakcie catego procesu dokonania stanowia atut na rynku pracy, na ktérym
premiowane s3 osoby posiadajgce doswiadczenie zawodowe. Otrzymane po pro-
jekcie certyfikaty stanowig potwierdzenie posiadanych kompeteng;ji.

ELEMENTY, z ktorych sktada sie innowacja/produkt finalny

Nalezy wskazac elementy sktadowe produktu finalnego, czesci modelu, etapow rozwiqgzania, narzedzi:

1. Karty postaci - karty opisujace parametry graczy - sktonnosci zawodowe
zbadane w tescie Achtnicha. Mogga stuzy¢ graczom do lepszego poznania sie
np. podczas integracji, jak réwniez mogg stuzy¢ rozwijaniu umiejetnosci
opowiadania o sobie i ugruntowaniu samowiedzy.

2. Przyktadowe karty wyzwan z opracowanymi zadaniami - zestaw przyktado-
wych, uniwersalnych kart na Sciezce kazdego Swiezego Rekruta z opisami
zadan do wykonania w trakcie gry oraz odznakami do zdobycia, a takze wy-
mogami do zaliczenia zadania. Zestaw kart dla kazdej z 3 Sciezek tematycz-
nych: karty dla sciezki hakerskiej, medialnej i dla Sciezki Big Bossa.

3. Opisy przedsiebiorstw - 3 opisy firm lokalnych, z ktérymi mieli za zadanie
zapoznac sie uczestnicy gry, aby moc przystapi¢ do rozwigzywania proble-
mu wybranego przedsiebiorstwa.

4. Lista odznak - odznaczenia przyznawane uczestnikom gry za wykonanie za-
dan stworzone na potrzeby branzy sektora kreatywnego. Kazdy uczen, kto-
ry ukonczyt pomyslnie projekt dostat certyfikat z wykazem odznak zdoby-
tych podczas projektu.

5. Warsztaty - 6 warsztatow dla mtodziezy o tematyce zogniskowanej wokét
pogtebiania wspotpracy, komunikacji, pracy zespotowej. Warsztaty stwarza-
ty mtodziezy okazje do poznania sie i integragji.

6. Konsultacje z doradcg kariery - realizowane w wymiarze 3h/1 ucznia miaty
na celu omowienie wynikéw testu sktonnosci zawodowych Martina Achtni-
cha oraz diagnoze tzw. “kotwic w rozwoju”, czyli sytuacji, w ktérych ma
miejsce stagnacja w rozwoju mtodego cztowieka w odniesieniu do modelo-
wego cyklu rozwoju. Na progu wczesnej dorostosci (17-25 lat) mtodzi ludzie
maja do rozwigzania bardzo wazne zadanie rozwojowe - stworzenie ideatu
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siebie, a nastepnie wypracowanie tozsamosci dzieki samowiedzy i refleksji.
Zdarza sie jednak, ze majg do przepracowania wczesniejsze zadania rozwo-
jowe z poprzednich okreséw (np. identyfikacje seksualng, uczestnictwo w
etosie grupy itp.). Doradca kariery w procesie doradczym pomagat uczniom
wypracowac sposéb przezwyciezenia stagnacji, a dzieki temu pokazywat, jak
mozna miec bardziej satysfakcjonujace zycie oraz bardziej klarowne plany
(zawodowe) na przysztosd.

7. Konsultacje z mentorami - (realizowane w wymiarze 3h/1 ucznia) dawaty
dostep do wiedzy specjalistycznej i/lub wsparcia praktykéw - w zakresie ob-
szaréw zawodowych, ktére interesowaty uczniéw.

8. Konsultacje z coachami - (realizowane w wymiarze 3h/1 ucznia) dawaty ucz-
niom mozliwo$¢ skonsultowania swojego zaangazowania w projekt na po-
ziomie szkoty. Dzieki temu nauczyciel wiedziat, co dzieje sie z uczniem i na
biezaco mdgt rozwigzywac ewentualne problemy.

NARZEDZIA, przygotowane do wykorzystania przez przysztych uzytkownikow
innowacji

Nalezy krétko scharakteryzowac narzedzia innowacji rekomendowane do przysztych zastosowarn:

W ramach projektu przygotowane zostaty narzedzia, ktére mogg by¢ zastosowa-
ne przy wykorzystaniu innowacji:

1. Przewodnik po fabule grywalizacji - instrukcja udziatu w projekcie Future Ci-
ty. Wprowadza do warstwy fabularnej gry. Zawiera: list otwarty do Krea-
tywnej Konspiracji - wezwanie do dziatania, instrukcje kreatywnego konspi-
ratora, instrukcje zdobywania odznak oraz wykaz $ciezek rozwoju do wybo-
ru (3 specjalizacje: Media Hipster, Hacker oraz Big Boss)

2. Instrukcja obstugi aplikacji Badge Wallet - przewodnik do poruszania sie w
aplikacji Badge Wallet i po platformie Badge Craft. Obydwie sg darmowe i
pozwalaja organizatorowi gry na uktadanie i publikowanie i ocenianie wy-
zwan - zadan do rozwigzania przez graczy, a graczom na rozwigzywanie ko-
lejnych zadan, zdobywanie umiejetnosci, gromadzenie zdobytych odznak
(badges) oraz dzielenie sie nimi w social mediach.

3. Opisy stanowisk pracy - 6 opiséw stanowisk pracy: programista, kierownik
projektu, copywriter, realizator filmu wideo, specjalista ds. marketingu,
sprzedazy i nowych mediéw oraz grafik komputerowy. Opisy stanowisk pra-
cy utatwiajg opracowanie kary wyzwan w grze. Buduja ogélne wyobrazenie
nt. kultury i klimatu pracy na danym stanowisku, co pomogto odwzorowac
wymagania stanowisk pracy w grze na poszczegélnych sciezkach. Opisy daja
takze wyobrazenie o narzedziach pracy, ktére warto pozna¢ na drodze roz-
woju kariery w upragnionym zawodzie. Wybrane narzedzia pracy byty
wprowadzone do gry dla Hakeréw, Big Bossow i Hipsterow.

ZASTOSOWANIE produktu Finalnego

UZYTKOWNICY, ktérzy beda mogli wykorzystaé produkt finalny

Nalezy wskaza¢ kluczowych oraz alternatywnych uzytkownikéw produktu finalnego:

1. Kluczowi uzytkownicy produktu finalnego:
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2. Alternatywni uzytkownicy produktu finalnego- rozwiazanie moze by¢ wyko-
rzystywane takze:

licea i szkoty zawodowe,

wybrani nauczyciele przedmiotowi,
doradcy kariery,

firmy z sektoréw kreatywnych

uczelnie wyzsze,

centra ksztatcenia zawodowego,
ochotnicze hufce pracy,
powiatowe urzedy pracy,
agencje pracy,

szkoty podstawowe,

gimnazja,

srednie firmy,

klastry firm oraz

izby gospodarcze.

ODBIORCY, do ktoérych kierowana jest innowacja:

Nalezy wskazaé kluczowych oraz alternatywnych odbiorcéw produktu finalnego:

1. Kluczowi odbiorcy produktu finalnego:

2. Alternatywni odbiorcy produktu finalnego:
— uczelnie wyzsze,

— studenci.

uczniowie szkoét szczebla sredniego, ktérzy chcieliby zdoby¢ do-
Swiadczenie zawodowe oraz rozwing¢ umiejetnosci potrzebne na
rynku pracy

uczniowie szkot szczebla sredniego, ktérzy chcieliby rozwina¢ swoja
osobowo$¢, otrzymac wsparcie w planowaniu swojej kariery zawo-
dowej

uczniowie, ktérzy szukaja w swoim otoczeniu innych ludzi, z ktérymi
mogliby dziata¢ i zmienia¢ swoje otoczenie - zawiera¢ wartosciowe
relacje, przyjaznie

studenci o powyzszych parametrach
doradcy zawodowi/szkoty

pracodawcy, ktérzy prowadzga dziatania employer brandingowe w ce-
lu przyciggania ponadprzecietnych kandydatéw i s3 gotowi zaanga-
zowac sie w tego typu projekt (np. w charakterze mentora)
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DZIALANIA konieczne dla zastosowania/wdrozenia innowacji:

Nalezy wymienic etapami podstawowe dziatania uzytkownika niezbedne do zastosowania produktu:

Uzytkownik chcacy zastosowac innowacje spoteczng powinien podja¢ nastepujace
dziatania niezbedne do zastosowania produktu:

1. Nawiazanie wspotpracy ze srodowiskiem lokalnym, posiadanie sieci kontak-
téw z doradcami zawodowymi i pedagogami, lokalnymi instytucjami z 3-go
sektora oraz firmami z branzy kreatywnej, z ktérych pochodza mentorzy.

Obecnos¢ w otoczeniu projektu doswiadczonych oséb dziatajacych na rynku
w roli specjalistéw lub oséb, ktérym juz udato sie osiggnac sukces jest nie-
zbedna przede wszystkim do tego, zeby uwiarygodni¢ proces w oczach
uczniéw oraz sprawié, zeby nadawali mu nalezyte znaczenie. Wspétpraca z
kompetentnymi osobami jest tez punktem odniesienia dla pomystéw two-
rzonych przez uczniéw badz propozycji przygotowywanych przez nauczycie-
li przedmiotowych marketingu czy informatyki.

2. Wdrozenie partneréw w dziatanie projektu — wazne jest, zeby od poczatku
wszyscy akcjonariusze projektu mieli gteboka Swiadomos$¢ na temat jego
specyfiki, zeby oddzielili swoje skojarzenia z innymi formami zdobywania
doswiadczenia zawodowego i praktyk. Bezposrednia komunikacja przez
media spotecznosciowe pomiedzy specjalistami, a ludzmi bardzo mtodymi i
mato doswiadczonymi jest bardzo specyficzna i wymaga po obu stronach
duzo dobrej woli i cierpliwosci - daje za to swietne rezultaty. Im lepiej part-
nerzy beda przygotowani do kontaktu z uczestnikami oraz platformami,
ktére beda obstugiwaty kontakt (Discord) oraz narzedziami do zgtaszania
postepow (BadgeWallet), tym ptynniej bedzie przebiegac rozgrywka i wszy-
scy beda w stanie skupic¢ sie na aspektach merytorycznych. Warto wszyst-
kich przeszkoli¢ z Discorda i Badge Wallet.

3. Szkolenia integracyjne — odpowiednie wdrozenie uczestnikéw w klimat pro-
jektu jest réwniez istotne (np. wyjazd weekendowy). Szczegélnie ze wzgle-
du na to, ze postugujemy sie w nim odmienng - mniej hierarchiczng, bardziej
usamodzielniajaca forma zarzadzania od standardowych przedsiebiorstw,
jakie kojarza sie uczniom z rynkiem pracy. Podczas integracji nalezy rowniez
przeprowadzi¢ ¢wiczenia, ktére zwrdca uwage na zespotowy charakter pro-
jektu (w przeciwienstwie do projektéw zorientowanych na indywidualne
sukcesy). Dzieki dtuzszej integracji i daniu czasu uczestnikom na poznanie
sie w warunkach przestrzeni nie kojarzonej z pracg i nauka zadania zespo-
towe przebiegaja sprawniej, a odbiorcy ucza sie komunikowac z koordyna-
torami innowagji.

4. Zainstalowanie aplikacji “Badge Wallet” uczestnikom oraz przeprowadzenie
ich przez pierwsze odznaki jest najwazniejsze, zeby pézniej korzystali oni juz
z niej samodzielnie. Aplikacja jest dostepna ze sklepu Google Play oraz App
Store. Po rejestracji w aplikacji administrator projektu lub wtasciciel catej
gry musi zaprosi¢ uczestnika do odpowiedniego projektu, ktéry dotyczy re-
krutacji lub sciezki rozwoju, do ktérej przypisany jest uczestnik.

5. Nawigzanie wspétpracy z okolicznymi firmami oraz zaaranzowanie spotka-
nia, w trakcie ktérego dojdzie do wymyslenia dziatania, ktére przyczyni sie
do korzysci firmy. Wazne jest, zeby uczestnicy nie wymyslali rozwigzan
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przed spotkaniem z firma. Moga poznac¢ jej wizerunek w sieci i dowiedzie¢
sie wiele na jej temat, ale niezwykle istotne jest to, zeby wpierw wstucha¢
sie w to, jak rzeczywisto$¢ postrzega wtasciciel firmy lub organizacji, ktérej
uczestnicy maja pomagac. Dopiero wtedy druzyna Kreatywnej Konspiracji
moze przygotowac projekt dziatania. Jesli jest taka koniecznos¢, w spotka-
niu powinien uczestniczy¢ nauczyciel, opiekun lub mentor. Jednak wazne
jest, zeby obecnosc tej osoby nie zwalniata druzyny z samodzielnego mysle-
nia i wziecia odpowiedzialnosci za wynik.

6. Najtrudniejsze jest skoordynowanie projektu przez osoby ze Sciezki zarza-
dzajacej, na ktérych spoczywa obowigzek wyznaczenia zadan innym czton-
kom zespotu. Jesli osoba ta posiada charyzme i postuch w grupie, a cel pro-
jektu zostat wyznaczony zgodnie z metoda “SMART"” jest duza szansa, ze
dziatanie na rzecz firmy zostanie wykonane poprawnie. Jesli jednak nie po-
wiedzie sie to, nalezy w gronie pozostatych druzyn przeprowadzi¢ dyskusje
na temat tego, co poszto nie tak, oraz jakie dziatania naprawcze moga by¢
wykonane.

KOSZT zastosowania innowacji:

Nalezy oszacowac przyblizony koszt zastosowania innowacji w praktyce (poza projektem) w przeliczeniu na 1
uczestnika (odbiorce) lub miesigc funkcjonowania rozwigzania w dziatalnosci przysztego uzytkownika:

W celu zastosowania innowacji Charakterologia - “Gra Future City” potrzebne s3
naktady finansowe wynoszace w przyblizeniu 2-5 tys.PLN/os, w zaleznosci od ilo-
$ci 0sob biorgcych udziat. Przy wiekszych grupach naktady te znacznie zmniejszaja
sie. Dla grupy 20-osobowej naktady te mogg wynosi¢ ok. 100 tys. PLN. Koszty
obejmuja przede wszystkim czas niezbedny dla oséb zajmujacych sie koordynacja
procesu gry, zaréwno grup uczniowskich, jak i podmiotéw zewnetrznych oraz in-
dywidualng pracg uczestnikéw z doradcami zawodowymi i mentorami. Szacujemy,
ze optymalna wielko$¢ grupy do przeprowadzenia 1 edycji gry to 50 oséb.

Koszty startowe zostaty wyeliminowane poprzez uzycie w eksperymencie otwar-
tych i darmowych rozwiazan. Niektére usprawnienia mogtyby by¢ wprowadzone
w przysztosci np. panel integrujacy uzywane w koordynacji komponenty i kanaty
komunikacji - jednak bytoby to dos¢ kosztowne w wytworzeniu. Raz zbudowane
wystarczytyby do obstugi innowacji w wielu miejscach bez ponoszenia dodatko-
wych kosztow. Nie rekomendujemy jednak tworzenia rozwigzania zanim zaintere-
sowane udziatem w projekcie nie bedzie przynajmniej 5 tysiecy oséb (czyli ok. 100
réwnolegtych projektéw prowadzonych w kilkudziesieciu miastach).

Mozna zatozy¢, ze optymalny czas trwania rozgrywki wynosi ok. 4 miesigce. Kosz-
ty dziatania trzonu koordynujacego projekt (4 osoby * 4 msc. * 5 tys. brutto) w
tym czasie wyniosga 80 tys.

Koszty administracji oraz promocji wliczaja sie w ten czas, cho¢ dodatkowo trzeba
wydac ok. 1000 ztotych na kampanie adwords i facebook w grupie docelowej. Do-
datkowo, jesli uzytkownik nie dysponuje salami wyktadowymi oraz spotkan, nale-
zy do kosztow doliczy¢ wynajem tego typu pomieszczen. Potrzebne jest pomiesz-
czenie do regularnych spotkan i warsztatéw, o ile nie odbywaja sie w siedzibie
organizacji partneréw, ktérzy udostepniali by je za darmo. Potrzebna jest tez sala
do pracy grupowej przy komputerze dla min. 6 oséb, oraz pomieszczenie do spo-
tkan jeden na jeden z doradca (cze$¢ spotkan moze odbywacé sie za posrednic-
twem komunikatoréw, np. Skype). Udziat mentoréw moze by¢ wyceniany indywi-

Z B F I( I( ,@; }?‘ F FUNDACJA ..“““3"53.-.[‘ iﬁ INKUBATOR INNOWACI SPOLECZNYCH ‘1mxuaAmn|~Nowncuspmfczuvm
I_J &5 @ GOSPODARCZ \-lr-@ i CZAS NA v CZAS NA
wied - ’

za dla rozwoju Karie SZKOLY ZAWODOWE SZKOLY WYZSZE




Fundusze fv e ) )
jski : Unia Europejska
E EuropejSkie W CZAS NASTAZ Europejski Fundusz SI:;o{Jeczny

Wiedza Edukacja Rozwoj

dualnie w zaleznosci od tego, czy prowadza oni komercyjng dziatalnos¢ szkole-
niowa, czy chca bra¢ udziat jako sponsor w projekcie (ze wzgledéw wizerunko-
wych), czy nalezy pokry¢ koszty ich podrézy do miasta projektu itd.

Szacujemy, ze na udziat szkoleniowcéw, przejazdy oraz wynajem sal (poza szkota,
gdzie moze byc¢ to tansze), nalezy wydac ok. 400-600 zt na trenera, 0-200 ztotych
na dojazd oraz 400 zt na wynajem sali warsztatowej. Gdyby grupa byta wieksza niz
30 0s6b, koszty sali moga wzrosna¢. tacznie jest to ok. 800-1200 zt.

Optymalnie jest, jesli warsztaty odbywaja sie nie czesciej niz raz na 2 tygodnie. Ich
ilos¢ zalezna jest od potrzeb indywidualnych grupy. Dodatkowo nalezy liczy¢, ze
jeden uczen moze w trakcie trwania projektu skorzystac od 2-4 godzin czasu men-
tora oraz 2-4 godzin czasu doradcy zawodowego. Do tych spotkan moze potrzeb-
ny by¢ wynajem sali. Alternatywnie mozna spotyka¢ sie w kawiarni, co réwniez
pocigga za soba koszty.

Wizyty studyjne w firmach, opracowywanie opiséw miejsc pracy to kazdorazowo
tez zajecie dla psychologéw lub researcheréw (moga to by¢ osoby na etacie).
Jednak nalezy tez liczy¢ ok. 1000 na przygotowanie merytoryczne i zrozumienie
specyfiki potrzeb lokalnych pracodawcéw. Podsumowujac wiec:

Koszty jednorazowe:
— 1200-1900 PLN - inauguracja projektu, 800-2000 zt - zakonczenie projektu.
— Druk instrukgji: 10 zt / osobe
— Medale lub dyplomy: 10zt / os.
RAZEM: 2200-3920 zt
Koszty state miesieczne:
— 20 tys. - koordynacja projektu/1 mies
— 2 tys. - praca szkoleniowcow i sale na zajecia/1 mies
Koszty zmienne:
— 100zt/1hmentora/ 1 uczestnika
— 65zt/1hdoradcy/ 1 uczestnika
Koszt innowacji (bez kosztéw jednorazowych) dla:

10 oséb= [koordynacja projektu x 4 mies. (80 tys.)] + praca szkoleniowcow x 4
mies. X wspotczynnik mnoznikowy (8 tys. x 1*) + 10 0séb x (2h doradcy x 65 zt + 2h
mentora x 100 zt) =80 tys. + 8 tys. + 10 x 330zt. = 91.3 tys. zt.

20 0s6b=80 tys.+8 tys. x 1* + 20 0séb x 330zt. + 3.2 = 88 tys.+ 6.6 tys = 94.6 tys zt.
30 oséb= 80 tys.+8 tys. x1.2* + 30 0s6b x 330zt. =89.6 tys + 9.9 tys.= 99.5 tys zt.

50 os6b= 80 tys.+8 tys. x1.4* + 50 os6b x 330zt. = 91.2 tys + 16.5 tys. = 107.7 tys.
zt.

100 0s6b = 80 tys.+8 tys. x2* + 100 0sob x 330zt. =96 tys+33 tys = 129 tys. zt.
Koszt innowacji w przeliczeniu na 1 uczestnika:

10 oséb= usrednione koszty jednorazowe + state miesieczne + zmienne =
(3200+91.300)/10=94500/10=9130 PLN/1 os
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20 0s6b=(3400+94.600)/20=98000,/20= 4900 PLN/1 0s
30 0s6b=(3600+ 99.500)/30=103100/30= 3436 PLN/1 0s
50 0s6b=(4000+107.700)/50=2234 PLN/1 os

100 0s6b=(5000+129.000)/100= 1340 PLN/1 os

*wspotczynnik mnoznikowy rosngcych kosztéw sal i treneréw przy wzroscie liczby
0sOb; oszacowanie

Szacujemy, ze optymalny kosztowo rozmiar grupy, ktéra moze uczestniczy¢ w
projekcie wynosi od 50-100 oséb. Pewnych kosztéw statych nie da sie zmniejszy¢
jak np. zatrudnienia specjalistéw, ktérych nie ma wielu na rynku. Nie optaca sie
tez robi¢ warsztatéw dla zbyt matej liczby oséb. Natomiast przyblizajac sie do
gornej granicy (100 oséb) moze juz pojawic sie problem z koordynacja catego pro-
jektu przez 4 koordynatoréw i niezbedne bytoby zwiekszenie ilosci etatéw lub
pozyskanie do projektu wiekszej ilosci wolontariuszy.

Reasumujac szacujemy, ze koszt udziatu w 4 miesiecznym programie, w sytuacji
przeskalowania rozwigzania na obszar kraju lub wojewédztwa liczony na jednego
ucznia wynosi¢ bedzie kwote 2 tys. zt. Dochodza wtedy do wyliczerh dodatkowe
etaty zwiazane z administracja bazy danych, rozwojem wtasnego oprogramowa-
nia i centralng koordynacja pozioméw lokalnych przy prowadzeniu réwnolegle np.
5 grup 30 osobowych.

Koszty nie uwzgledniaja potencjalnych nagréd materialnych, ktére warto pozy-
ska¢ dla najlepszych uczniéw. Uwzgledniamy wariant $rednio oszczedny biorac
zatozenie, ze wiekszos¢ zaje¢ warto w projekcie prowadzi¢ poza terenem szkoty,
by oddzieli¢ projekt od ich normalnego codziennego zycia i jego scenerii. Dodat-
kowa korzyscia jest to, ze poznajg oni nowe miejsca, w ktoérych pobyt jest dla nich
atrakcja, ktéra mogq sie pochwali¢ w gronie swoich znajomych w social-media.

MODYFIKACJE produktu finalnego

ZAKRES MOZLIWYCH ZMIAN produktu finalnego:

Nalezy wskazac zakres mozliwych zmian w produkcie, narzedziach (z zachowaniem efektywnosci rozwiqzania):
W produkcie finalnym mozna wprowadzi¢ usprawnienia na kilku obszarach:
1. Czesc¢ szkoleniowo- warsztatowa:

— przygotowa¢ ramowe scenariusze szkolehn wprowadzajagcych w produkt
(projekt) dla uzytkownikéw

— potaczy¢ aktywnos¢ uczniow na warsztatach ze zdobywaniem odznak w
BadgeWallet

— od poczatku sygnalizowa¢ premiowanie punktowe frekwencji na szkole-
niach i warsztatach

— zorganizowac¢ wyjazd integracyjny dla uczestnikéw (np. weekendowy)
2. Technologicznie:

— mie¢ do wypozyczenia sprzet niezbedny dla oséb, ktére nie posiadaja od-
powiedniego komputera / telefonu do realizowania swoich funkgji projek-
towych
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— stworzy¢ strone internetowa lub aplikacje stanowiaca “centrum operagji”
zaréwno dla uzytkownikéw jak i odbiorcéw innowadji.

— Stworzy¢ okresowe ankiety stuzgce do naprowadzania koordynatoréw i
osoby planujgce rozgrywke na potencjalne przeszkody lub wyzwania nie
uwzglednione w projekcie na etapie planowania

3. Doradczo:

— przydatoby sie zbudowa¢ platforme dla mentoréw, w ktérej uczniowie
zgtaszaliby wniosek o przyznanie im godziny danego mentora, a mentor
musiatby potwierdzi¢ jedng z proponowanych godzin. Nie majg sensu state
dyzury, gdyz moga one nie wspoétgra¢ z czasem dysponowanym przez
uczniéw.

— Na spotkania doradcze wygodniej jest umawiac sie w kameralnych kawiar-
niach niz w wynajmowanych salach. tatwiej jest wtedy przetozy¢ spotkanie
oraz zaoszczedzi¢ srodki finansowe.

4. Promocyjnie:

— projekt powinien uzyska¢ patronat urzedu miasta lub marszatka woje-
woédztwa w celu uzyskania autorytetu potrzebnego dyrektorom szkot i
mediom na rozpropagowanie informacji o projekcie - co zmniejszytoby
koszt dotarcia do odbiorcéw innowagji.

— potrzebne jest wieksze zaplecze w postaci sponsoréw i partneréw bizne-
sowych projektu, ktérzy mogliby stanowi¢ otoczenie prestizowo-
promocyjne dla realizowanych dziatan, oraz poméc w ufundowaniu nagréd,
ktére dodatkowo motywowatyby do petnego zaangazowania sie w zdoby-
wanie doswiadczen zawodowych.

5. Od strony pracy z firmami:

— Ffirmy powinny by¢ dodatkowo premiowane za poswiecenie czasu na prace
z uczniami nad tworzeniem dla nich rozwiazan. Niestety koniecznos¢ pil-
nowania interesu powoduje, Ze nie majg oni czasu, nawet jesli potencjalnie
rozwigzanie przygotowane przez uczniéw bedzie dla nich w przysztosci
wartosciowe.

— nalezy rygorystycznie wybierac firmy oraz podpisywac z nimi umowy, w
ramach ktérych zapoznaja sie oni z zasadami wspotpracy w ramach projek-
tu i regutami otrzymanego wsparcia. Nie moze dochodzi¢ do sytuacji, w
ktérej Firma wycofuje sie z projektu juz w jego trakcie.

ROZWOJ produktu finalnego i REKOMENDACJE do dalszych prac:

Nalezy wskazac obszary dalszego rozwoju rozwigzania lub dostosowania do innych probleméw lub odbiorcéw:

Z rozmoéw przeprowadzonych z interesariuszami projektu w srodowisku wroctaw-
skim wyciaggnelismy wniosek, ze zainteresowane projektem mogga by¢ duze firmy
informatyczne oraz inzynierskie, a takze uczelnie wyzsze, ktére mogtyby wyko-
rzystywac sprawdzenie umiejetnosci, jako czes¢ procesu rekrutacji, a cze$¢ men-
toringu, jako tworzenie relacji z przysztym klientem (studentem). W dalszym ciagu
jednak kluczowym partnerem powinien by¢ samorzad, ktéry zapewnia niezbedne
zaufanie dla wszystkich interesariuszy catego procesu, oraz odpowiednie wejscie
do szkot. Nalezatoby zadbac o to, by projekt byt stale podtrzymywany i odbywat
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sie sezonowo, co sprawi, ze co kazdy sezon jego zasieg oddziatywania bedzie sie
zwiekszat podobnie jak np. w szlachetnej paczce, poniewaz byli uczestnicy projek-
tu beda chetniej dotaczali do przysztych edycji juz, jako np. wolontariusze, a po
znalezieniu pracy -np. jako mentorzy dla oséb, ktére majg przed soba Sciezke
“Kreatywnej Konspiragji”.

OPIS INNOWACJI

REKOMENDACJA

Skrocony OPIS:

Innowacyjny model opisywania stanowisk pracy, Srodowiska pracodawcy
i wyzwan zawodowych poprzez cechy charakteru, umozliwiajacy kojarze-
nie pracodawcéw i absolwentéw na podobienstwo serwisu randkowego. Mo-
del opracowany na potrzeby organizatoréw doradztwa kariery oraz praktycz-
nej nauki zawodu. Elektroniczny profil ucznia, na wzér karty postaci z fabularnych
gier elektronicznych, zwieksza atrakcyjno$¢ rozwigzania dla uczniéw, zachecajac
ich do rozwoju i kumulowania kompetencji.

Dla Kogo?

Dla uczniéw z zacieciem artystycznym lub dziennikarskim, ktérzy chca pokazac
sobie i innym, na czym polega konkretny zawéd. Dla szkét zawodowych lub nau-
czycieli organizujacych zajecia pozalekcyjne chcacych skorzysta¢ z metody projek-
towej.

PROBLEM, na ktéry odpowiada innowacja:

Patrzac na to, co interesuje lub intryguje dzisiejsza mtodziez, mozna z cata pew-
noscig powiedzie¢, iz w wyborze zawodu lub kierunku ksztatcenia nie bedzie dzi$
odgrywat kluczowej roli doradca zawodowy lub psycholog z poradni. Doradztwo
i testy gabinetowe s3 dzis$ dla mtodziezy przezytkiem tragcacym myszka, kurzem a
raczej wapnem kojarzacym sie raczej z miniong epoka niz skuteczng forma dobo-
ru. Tymczasem uzytkownicy Internetu chetnie uzywaja aplikacji do budowania
relacji i przyjazni, a nawet poszukiwania partnera na cate zycie, tak jak w serwi-
sach randkowych. Widzac analogie w poszukiwaniu pracy na cate zycie a poszuki-
waniem partnera zyciowego warto sprawi¢, by wybér zawodu odbywat sie po-
dobnymi metodami. Dlatego opracowano narzedzie do kojarzenia pracodawcy i
pracownika zzastosowaniem kwestionariuszy opisujacych charakter zawodo-
wy kandydata do pracy oraz pracodawcy, przy czym w tym drugim przypad-
ku chodzi o charakter pracy, okreslony poprzez profil typowego pracownika
w konkretnej firmie i na wybranym stanowisku pracy oraz profil przetozone-
go, wspotpracownika, z ktérym bedzie mie¢ kontakt kandydat do pracy.

Dlaczego?

Narzedzie umozliwia atrakcyjne zabawy z uczniami o walorach doradczych i edu-
kacyjnych w kontekscie wyzwan na rynku pracy. Wyzwania te sg doswiadczane
przez uczniow w Formule gry a firmy mogg tworzy¢ ciekawa oferte zaje¢ eduka-
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cyjnych.

CEL innowacji:

Rozwigzanie umozliwia ptynny proces dopasowania uczniéw do przysztego sta-
nowiska pracy poprzez realizacje serii wyzwan w trakcie specjalnie zaprojektowa-
nej gry w swiecie rzeczywistym, gdzie zdobywanie nowych kompetencji kojarzy
sie z interesujagcym wyzwaniem i dobrg zabawa. Uczniowie wtaczaja sie w przy-
datne i praktyczne zadania, a wielu z nich moze zainteresowac sie podjeciem pra-
cy w kierunkach zwigzanych z przemystami kreatywnymi, ktérych nie rozwazali
wczesniej. Doswiadczenie zdobyte i udokumentowane w trakcie udziatu w grze i
zabawie, w formie Karty Postaci, moze stanowi¢ mocna karte w rozmowach z
przysztym pracodawca. Uczestnik bedzie przygotowany do funkcjonowania na
rynku lub udziatu w stazu zawodowym. Zna swoéj charakter zawodowy i swoje
umiejetnosci oraz posiada ich potwierdzenie w postaci wynikéw po ocenie przez
branzowych specjalistéw wraz z portfolio wykonanych prac. Celem rozwigzania
jest dopasowanie zawodu do predyspozycji ucznia poprzez analize charakte-
ru zawodowego pracy, stanowiska pracy czy pracodawcy z charakterem
ucznia opisanym przez Karte Postaci udoskonalang w Formule gry lub zabawy,
ktérej celem jest pokonywanie kolejnych wyzwan zawodowych.

KOSZT zastosowania innowacji:

Zastosowanie narzedzia wymaga poniesienia kosztéw zwigzanych z przygotowa-
niem nauczycieli i uczniow do korzystania z innowacji, czyli z platformy do gier,
kart wyzwan, kart postaci. Koszt prostych szkolen oszacowano na 600 PLN. Kolej-
nym kosztem jest opieka mentoréw, specjalistéw branzowych nad uczniami ko-
rzystajacymi z kart wyzwan i wykonujacych zadania w ramach opracowanych sce-
nariuszy gry. Koszt opieki mentoréw oszacowano na okoto 500 PLN za jedne-
go ucznia uczestniczacego w rozgrywce ,Future City”. Dodatkowo prowadzone s3
warsztaty doradcze z udziatem doradcéw kariery w zakresie wyzwan zawodowych
w grze z indywidualnym doradztwem opracowujgcym lub interpretujacym karty
postaci. Koszt ten szacuje sie na okoto 1 200 PLN za warsztat. Dodatkowym kosz-
tem w stosunku do typowego stazu lub zaje¢ pozalekcyjnych jest, wiec koszt
prowadzenia warsztatéw przygotowujacych uczniéw i nauczycieli do gry oraz za-
angazowania doradcow kariery i mentoréow branzowych. Koszty te powodujg, ze
zajecia pozalekcyjne lub zwyczajna zabawa zdobywaja walor diagnostyczny i do-
radczy, podnoszac wiedze uczniéw o samych sobie oraz rynku pracy.

Kontakt i wsparcie uzytkownikow:

Pomystirealizacja testu: Kapitat Kariery Sp. z o.0.

Inkubator: Biatostocka Fundacja Ksztatcenia Kadr, ul. Spétdzielcza 8, 15-441 Biaty-
stok, fundacja@bfkk.pl, +48 85 653 77 00, www.bfkk.pl, www.czasnastaz.edu.pl|,
Koordynator: Michat Skarzynski

o
r FUNDACJA M Norodowe d ;1 INKUBATOR INNOWACI SPOLECZNYCH o F INKUBATOR INNOWAC)H SPOLECZNYCH

|._7| B F KK GOSPODARCZA i “ QZASNASTAZ [l CZAS NASTAZ

wiedza dla rozwoju St I Koriery SZKOLY ZAWODOWE SZKOLY WYZSZE




