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WSTEP

Jako doradcy kariery stoimy przed nie lada
wyzwaniem. Przysztos¢ przenika sie

z terazniejszoscia, a rynek pracy ewoluuje
szybciej niz kiedykolwiek wczesniej.
Zdobycie zaufania i uwagi u mtodziezy, ktoéra
jest zanurzona w swiat cyfrowy, jest coraz
trudniejsze. Dotychczasowe sposoby pracy
doradcy oddality sie od realiow. Sam proces
wchodzenia na rynek wyglada juz zupetnie
inaczej niz kilka lat temu. Pracownik
zupetnie inaczej komunikuje sie z rynkiem,
wykorzystujgc w tym celu platformy online.

Jesli chcemy by¢ dalej przydatni jako doradcy
i odgrywac role drogowskazu

w najtrudniejszych zyciowych decyzjach
mtodziezy (a do takich nalezy wybor miejsca

inwestycji swoich talentéw) - musimy
zredefiniowac role nas samych oraz dokonac
aktualizacji uzywanych narzedzi.

ZDOBYCIE ZAUFANIA | UWAGI U
Taka transformacje roli doradcy MLODZIEZY, KTORA JEST ZANURZONA W

prz}ep'rowadeIls'my dzieki na}szem'u SWIAT CYFROWY, JEST CORAZ
doswiadczeniu i przy bezposrednim

udziale samych zainteresowanych TRUDNIEJSZE
przeistaczajgc sie z “doradcow kariery”

w “doradcow przysztosci” . Dokument, ktory

oddajemy w Panstwa rece wyjasnia, w jaki

sposdb nam sie to udato.

Wedtug teorii dr. Henryka Jarosiewicza zasadniczy zwrot w rozwoju mtodego cztowieka nastepuje
poprzez przejscie z indywidualizmu, przez faze bycia czescig grupy, do samodzielnego planowania
swojej roli w spoteczenstwie. Odpowiednikiem takiego procesu jest symulacja wtgczania sie
jednostek w druzyny, ktére pracujg nad rozwigzaniem istotnych problemow instytucji i firm

Z otoczenia szkoty. Rozwigzanie to nazwalismy “grg”, poniewaz nagradzanie za drobne sukcesy

i zdobywanie punktéw doswiadczenia mtodzi ludzie doskonale znajg z rozrywkowej strefy swojego
zycia. Dzieki rozwigzaniu zadan z rzeczywistego swiata mogg oni poznac siebie i dopasowac sobie
najlepiej pasujgca im role w zespole i na rynku pracy.



O PROJEKCIE:

Testowanym zatozeniem innowacji byto sprawdzenie, czy uczniowie technikum sg lepiej
przygotowani od licealistow do tranzycji na rynek pracy. OpracowaliSmy model tranzycji w postaci
symulacji rynku pracy w sektorach kreatywnych. Symulacja zostata przeprowadzona w formie gry
“Future City.

Chcielismy przekonac sie tez czy odznaki oraz punkty zdobywane w procesie gry bedg mocna
kartg przetargowg w zdobywaniu doswiadczen i reputacji specjalisty. W procesie towarzyszyli
nam mentorzy oraz pracownicy dziatdéw HR. Nasz projekt rozwinagt sie dynamicznie, m.in. dzieki
tworzeniu i promowaniu tresci przez samych graczy. Od poczatku uzyskalismy ogromne
zaangazowanie, | choc¢ byto wiele trudnych momentdow, udato nam sie dotrzec¢ do finatu.

Gtéwne cechy procesu, ktéry przygotowalismy, to duzy poziom samodzielnosci uczestnikdw oraz
zaangazowanie ich w odpowiedzialnos¢ za ksztatt inicjatywy. Stwarza to duzg szanse

na utrzymanie sie innowacji w sposob autonomiczny po okresie wspierania przez instytucje
zewnetrzng. Mamy nadzieje, ze innowacja okaze sie pomocna mtodym ludziom w poznaniu
siebie i wejsciu z tatwoscig na rynek pracy przysztosci.

OPIS PROBLEMU:

Produkt finalny w postaci modelu tranzycji z edukacji do pracy w postaci gry Future 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,
ktory z jednej strony bedzie oferowat wiele form pracy online, ale bedzie rowniez wymagat
wysokiego poziomu kompetencji spotecznych i komunikacyjnych z drugie;j.

Pokolenie Z to osoby urodzone w erze zaawansowanych technologii ICT. Od najmtodszych lat

w ich zyciu byt obecny Internet oraz technologiczne gadzety. Z tatwoscig zyjg w dwdch swiatach:
realnym i wirtualnym, do ktérego maja szybki dostep dzieki swoim smartfonom i tabletom.

Ich najwieksza umiejetnosc¢ to doskonata orientacja w réznego typu nowinkach technicznych.
Cenig sobie swobode i mozliwosci, ktére niesie ze sobg swiat online. Dlatego przewiduje sieg,

ze wiekszos¢ 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 siedzibg firm. Pokolenie Z nie posiada zatem wiedzy

na temat stanowisk pracy wirtualnej - na czym w praktyce polegajg nowoczesne zawody

(tzw. freelancing), jakie czynnosci mozna wykonywac zdalnie i nie majg doswiadczenia wspotpracy
czy komunikacji w zespotach zarzgdzanych zdalnie. Co wiecej, w polskich szkotach srednich
obserwujemy niezmiennie tradycyjny model nauczania i zdobywania doswiadczen zawodowych,
ktory stat sie mato angazujacy dla mtodziezy. Brak dostepu do wiedzy specjalistycznej i/lub
wsparcia praktykow wykonujgcych zawody w formie zdalnej sprawia, ze mtodzi nie sa
przygotowani do wyzwan, ktdére niesie przysztosc.



W NASZEJ GRZE .
ZDOBYWANIE NOWYCH J
KOMPETENCJI KOJARZY SIE
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PROBLEM
OD STRONY
PRACODAWCY

Dzisiejsi pracodawcy spotykaja sie

z wyzwaniem rekrutowania i zatrudniania
swiezych maturzystow i "Milenialsow",
najliczniejszej obecnie generacji
demograficznej na rynku pracy. Wsrod
najwiekszych problemow nalezy wyrdéznié
to, ze dotychczasowe formy motywowania
pracownikow nie sprawdzajg sie. Mtodziez
jest zdecydowanie bardziej wymagajaca,
jesli chodzi o oczekiwania od pracodawecy.
Oczekuje od miejsca pracy mozliwosci
rozwijania sie i zaspokajania potrzeb
zwigzanych z przynaleznoscig do grupy,
docenieniem, posiadaniem wptywu

i robienia czegos$ waznego. Ze wzgledu

na duzg ptynnos¢ na rynku pracy specjalisci
bardzo szybko mogag wybierac
pracodawcow, dlatego nie przyktadaja
wagi do tego, zeby rozwigzywac problemy
pojawiajgce sie na ewentualnej linii
pracownik-pracodawca.

PROBLEM
OD STRONY
MLODZIEZY

Z naszej praktyki doradczej wynika,

ze mtodziez nie zna swoich mocnych stron
oraz nie posiada konkretnych planéw
odnosnie swojej kariery.

S3 oni bombardowani przez réznorodne
informacje poprzez media
spotecznosciowe, ktére odrywaja ich

od realidow otaczajgcego ich swiata.

Ich oczekiwania odnosnie rynku pracy
rozmijaja sie z realiami, co utrudnia
tranzycje, a takze budzi frustracje. Rowniez
ktopotliwe jest zapoznanie potencjalnych
zdolnych przysztych pracownikdow

ze specyfikg pracy w branzach, ktoére nie sg
Mmasowo znane, ani zbyt doktadnie opisane
w podrecznikach i specyfikacjach
zawodow, a ktore zyskujg bardzo szybko
na znaczeniu (projektant VR, grafik druku
3d, projektant aplikacji, tester gier itd.)
Nawet bardzo atrakcyjna oferta nowych
zawodow oraz informacja o specyfice
kultury poszczegolnych firm nie dociera
do uczniow, dla ktdérych typowe serwisy
pracy sg zbyt ubogim srodkiem przekazu

by z nich korzystac.




Wiele firm odkrywa, ze oparte o gry mechanizmy uczenia sie i gamifikacji, ktére wykorzystujg

punkty, oznaczenia, rywalizacje i odgrywanie rél, moga by¢ takze efektywne w przycigganiu

i ocenie kandydatow. Duzi pracodawcy tacy jak Google, Microsoft, Deloitte, PwC, Cisco,

Marriott International to tylko niektdre przyktady firm, ktore uzywajg gamifikacji jako czesci

swojej strategii rekrutacyjnej. Niektére koledze i uniwersytety na swiecie réwniez

wprowadzajg gamifikacje swoim studentom w celu lepszego przygotowania ich

do poszukiwania pracy, a takze do rozwigzywania zorientowanych na “zadania z zycia”

procesow rekrutacyjnych. Przyktadem jest Kaplan University z siedzibg w Chicago obstugujacy

42,000 studentdéw, ktory uzywa gamifikacji jako sposobu do przygotowania studentow

i maturzystéw do wejscia na rynek pracy.

ROZWIAZANIE

Nasze rozwigzanie ma pozwoli¢ na ptynny
proces dopasowania uczniow do
przysztego stanowiska pracy poprzez
realizacje serii wyzwan w trakcie specjalnie
zaprojektowanej gry (w swiecie
rzeczywistym). W naszej grze zdobywanie
nowych kompetencji kojarzy sie przede
wszystkim z interesujgcym wyzwaniem

i dobrg zabawa. Uczniowie wtaczaja sie

w przydatne i praktyczne zadania, a wielu
Z nich moze zainteresowac sie podjeciem
pracy opartej na pracy zdalnej.
Doswiadczenie zdobyte

i udokumentowane w trakcie trwania gry
stanowi mocna karte w rozmowach

Z przysztym pracodawca.

Zaproponowany produkt finalny umozliwia
mtodziezy zdobycie nowych umiegjetnosci

i doswiadczenia zawodowego w formie gry,
w ktorej wcielajg sie w role specjalistow
branzowych. Na kazdej sciezce
tematycznej czeka ich seria zadan,

za ktorych poprawne wykonanie sg
nagradzani w formie odznak,

a udokumentowane w trakcie catego
procesu dokonania stanowig atut na rynku
pracy, na ktérym premiowane sg osoby
posiadajgce doswiadczenie zawodowe oraz
potrafigce wykazac swojg proaktywnosc¢

i zaangazowanie.. Otrzymane po projekcie
certyfikaty stanowig potwierdzenie

posiadanych kompetencji.




ZALOZENIA GRYWALIZAC]I

Grywalizacja, gamifikacja lub gryfikacja -
to tozsame nazwy oznaczajace trend,
sposéb patrzenia na organizacje zadan

i sposdb dziatania. By go zdefiniowac,
najprosciej bytoby zacytowac jednego

z guru gamifikacji Gabe'a Zichermanna:
.Grywalizacja, to wykorzystanie elementow
gier w srodowisku pozagrowym”. Oznacza
to, ze aby zwiekszy¢ zaangazowanie
odbiorcéow danego projektu, wprowadzamy
do niego mechaniki, dynamike, bgdz inne
elementy wyciggniete ze sSwiata gier.

To jest jednak powierzchowne podejscie
do tematu i aby miec¢ lepszy wglad

w catosciowy wyglad tego, na czym
opieramy swoje podejscie i czym jest
gamifikacja w naszym wydaniu, nalezy
spojrzeé nieco szerzej.

Gry to nie tylko programy komputerowe

i konsolowe. To nie tylko planszowki i gry
towarzyskie. To nie tylko sport. Gry,

to réowniez sposdb funkcjonowania

W spoteczenstwie, rozpoznawania
scenariuszy spotecznych, dziatania, uczenia
sie i ciggtego usprawniania zachowania.
Grywalizacja dostrzega gry wszedzie,

we wszystkich dziedzinach zycia,

a cztowieka traktuje, za Johanem Huizingg,
jako homo-ludens - cztowieka bawigcego
sie. Takiego, ktory poszukuje ekscytacji

i gry. Gdy jg widzi, dedykuje swoje
zachowania danej grze.

Bazujgc na powyzszym imperatywie,
mozna pojs¢ o krok dalej i spojrzec¢

na projekt, np. Future City, bardziej
doktadnie przez pryzmaty gry. A zatem:
projekt jest niejako oderwang

od rzeczywistosci czgstkg swiata, ktora
rzgdzi sie wtasnymi prawami.

Jest ,magicznym kregiem” i wchodzgc
do niego zawieszamy swojg niewiare

W arbitralne zatozenia, na ktérych opiera
sie projekt (tzw. suspension of disbelief -
zawieszenie niewiary). Tymczasowo,
okresowo akceptujemy zasady jakimi
rzgdzi sie Future City. Te zasady i 6w
magiczny krgg stanowig gre i rozgrywke
jakiej podejmujg sie odbiorcy.

Uczestnicy projektu to gracze.

Mozna rozpoznawac ich zachowania przez
pryzmat wybranych typologii graczy,
poczynajac od najbardziej standardowej
typologii Bartle'a, przez bardziej
wyszukane, jak typologia HEXAD
Marczewskiego (gamified.uk/user-types),
czy Oktagon YuKai-Chou (yukaichou.com).
Znajac typ, persone graczy, mozemy
dostosowac pod nich okreslone zadania

i tak zbudowac tresci komunikatow,

by obudzi¢ w nich wewnetrzng motywacje
i frajde z dziatania.

Projekt mozna podzieli¢ czasowo na etapy. Tak jak w grze, projekt Future City sktadat sie z 4-

rech czesci czasowych: odkrycia, onboardingu, szlifowania i masteringu



odkrycie: to etap pierwszej stycznosci z projektem. Na tym etapie, podobnie jak w przypadku
tradycyjnych gier wideo, najwazniejsza jest estetyka i pierwsze wrazenia jakie oferuje projekt.
Tym, na co postawito Future City byta narracja nawigzujgca do Roku 1984 Orwella, oraz
stylistyka nawigzujgca do wyobrazen futuryzmu z obrazéw takich jak Neuromancer, czy Ghost
in the Shell. Uimujace przedstawienie gry podczas konferencji rozpoczynajacej projekt

z obietnicg wielkiej przygody pozwolito wprowadzi¢ graczy w drugi etap

onboarding: podczas ktérego gracze zapoznawali sie z dalszymi zatozeniami, jak

i przebiegiem gry. Dowiadywali sie o celu zwigzanym z projektem i poznawali zasady nim
rzgdzace. Mieli rowniez do wykonania pierwsze zadania. Podczas konferencji rozdano
uczniom notesy wraz z kodem do aplikacji Badge Wallet. Osoby, ktére pobraty aplikacje

i wprowadzity kod, mogty zapoznac sie z pierwszymi zadaniami w grze.

szlifowanie (scaffolding): etap szlifowania, to etap poprawiania jakosci swojej pracy poprzez
regularne wykonywanie dziatan w projekcie. Gracze wypetniajgc powtarzalne w swojej formie
polecenia wciggajg sie coraz bardziej w rozgrywke, jednoczesnie podwyzszajgc swoje
kompetencje. W przypadku Future City mieli do wykonania 12 zadan weryfikujgcych ich
poziom zaangazowanhia oraz zadania na $ciezce tematycznej Hakera, Hipstera lub Big Bossa.

mastering: najlepsi gracze, ktérzy szybko opanowuja gre, moga wejs¢ na wyzszy poziom i stac
sie jej mistrzami. Otrzymuja wtedy dodatkowe zadania, jako liderzy grup, czy pomagajacy
w projekcie. Na tym etapie cztonkowie Future City mieli juz realny kontakt z firmami oraz

otrzymywali coraz trudniejsze zadania.

Mechanika gry opierata sie na zdobywaniu Dynamika rozgrywki byta mieszankg pracy
odznak za wykonywane dziatania. pojedynczej oraz zespotowej. Gracze trafiali
W przypadku Future City uzyliSmy narzedzia na jedna z 3 sciezek gry: Media Hipstera,
Badge Wallet oraz Badge Craft, by gracze Hakera lub Big Bossa (zarzgdzajaca).

mogli zbiera¢ nagrody w postaci odznak Wykonywali przypisane do tych Sciezek

i kolekcjonowac je z poziomu swojego zadania, odpowiadajace ich kwalifikacjom
telefonu. oraz zainteresowaniom. Jednoczesnie, czesc

zadan opierata sie na pracy grupowe;.
Dynamika tychze elementéw wymuszata
niejako wspdlng organizacje czasu i miejsca
do wykonania pracy, jak i w znacznym stopniu
poprawiata poziom kreatywnosci oraz
komunikacje w grupach grajgcych



Dopiero po objasnieniu tych zatozen widac¢
catosciowe podejscie do gamifikacji jako
sposobu rozumienia projektow (w naszym
przypadku projektu Future City), gdzie
samo dziatanie jest rozumiane jako gra, a
jego odbiorcy staja sie graczami, ktorych
motywacje i zaangazowanie jest
pobudzane za pomoca wtasnie elementéw
growych, zaréwno tych wyciggnietych
osobiscie z doswiadczen grania w gry, jak i
tych opartych na rzetelnych badaniach i
kierunkach wskazanych przez swiatowej

stawy ekspertow i specjalistow w
dziedzinie.

OPIS GRY FUTURE CITY

Promocja projektu

Promocja projektu przed jego rozpoczeciem wymaga tak naprawde dwodch, trzech
odrebnych etapow pracy.

Po pierwsze, potrzebujemy zespotu wdrozeniowego, a w nim minimum 4 oséb koniecznych
do przeprowadzenia rozgrywki:

- osobe zajmujgcga sie organizacjg

i logistyka przedsiewziecia, a takze pilnujaca jego przebiegu z formalnego punktu widzenia.
- osobe odpowiedzialng za komunikacje projektu w mediach i na zewnatrz, rowniez
odpowiedzialng za pozyskiwanie uczestnikéw i partnerdw.

- osobe, ktora bedzie trzymac piecze nad przebiegiem gry i dostosowywac jg w razie potrzeby
do aktualnej sytuacji.

- osobe, ktéra bedzie jednoczesnie graczem i tgcznikiem/pomostem pomiedzy
organizatorami, a uczestnikami, kogos, kto bedzie im bliski i bedzie mie¢ najlepszy kontakt z
uczestnikami (najlepiej tez bedzie w ich wieku i z ich srodowiska) Moze to by¢ stazysta tak
jak w naszym przypadku.



Gdy mamy to juz za soba, powinnismy pomysle¢ nad dalszymi przygotowaniami do projektu.

Aby zaczgc¢ jakgkolwiek promocje potrzebujemy grafiki promocyjnej, opisu projektu, opisu

fabularnego (na przyktad w postaci otwartego listu wzywajgcego do walki z antykreatorem)

oraz ewentualnie filmu. Przyda sie rowniez instrukcja informujgca o tym, jak mozna dotaczyc¢

do zabawy (czyli jak sciaggnac¢ badge wallet). Powinnismy miec juz rowniez przygotowane

pierwsze odznaki, aby nie zamartwiac sie tym pdzniej.

Promocje najlepiej jest prowadzi¢
dwutorowo: w realu i wirtualu. Oznacza to,
ze powinnismy publikowac tresci
promocyjne w mediach w internecie
(socialmedia oraz artykuty na portalach
mediéw lokalnych) oraz wyjs¢ z projektem
W miejsca, gdzie mozna znalez¢
docelowych graczy, czyli do szkot.
Organizujgc tam spotkania, opowiadajac
na zywo o projekcie i przekierowujac

do strony internetowej, wydarzenia

na facebooku, czy aplikacji sensu-stricte
powinnismy w miare tatwo znalez¢ tzw.
early adopterdéw, czyli pierwsze osoby
zainteresowane gra.

Na etapie rekrutacji do dziatan
promocyjnych optaca sie wciggnac
rekrutujgcych sie do gry, ktérzy po to, zeby
dosta¢ miejsce w projekcie musza np.
udostepni¢ w swoich social media list
motywacyjny, dlaczego chcg dotgczyc¢

do “Kreatywnej Konspiracji’, albo swoje
zdjecie profilowe lub tta z konta
profilowego na Facebooku zawierajace
elementy identyfikacji graficznej Future
City. Zadania wymagajace zbiorowego
udostepnienia filmu promujgcego projekt
przez osoby przystepujgce do projektu sg
w stanie zainteresowac wspotdziataniem
przysztych uczestnikdw z najblizszego
otoczenia aplikujacych do projektu.



Komunikacja z uczestnikami

Komunikacja z uczestnikami, oproécz form
wspomnianych wyzej, powinna opierac sie

na mozliwie jak najwiekszej ilosci kanatéw,

z jednym dominujgcym. Oznacza to,

ze powinnismy zadbac o to, by miec
kontakt z naszymi odbiorcami zarowno
przez facebooka na grupie, jak i posiadac
do nich numer telefonu, maila, kontakt

na instagramie, youtubie, etc. Z tych
wszystkich kanatow nalezy wybrac jeden,
by stuzyt nam za gtéwne forum, na ktérym
regularnie publikowalibysmy tresci
pomocne w grze.

My wybraliSmy jeszcze jedno narzedzie,
czyli aplikacje Discord, stuzagcg normalnie

do czatowania i rozmawiania o grach przez

graczy wideo. My uzylismy Discorda
zaktadajac tam kilka pokoi poswieconych
samej grze. Pokoje podzielilismy na te dla

oczekujgcych graczy (ktorzy chcg dotaczyc
do gry, ale nie wykonali jeszcze ani jednego

zadania) oraz te dla juz dziatajacych.
Wewnatrz tej drugiej grupy znalazty sie
oddzielne miejsca na tematy
organizacyjne, luzne oraz pomocowe,
przydatne w realizacji zadan.

W komunikacji powinno sie skorzystac¢
gtownie z pomocy animatora gry oraz
osoby trzymajgcej piecze nad catoscia.
Nie oznacza to jednak, ze pozostata czesc¢
teamu nie moze udziela¢ sie w
rozmowach, wrecz przeciwnie, kazdemu
powinno zaleze¢ na tym, by pobudzac
dyskusje do zycia.

Na Discordzie prowadzony byt “bank czasu”
- uczestnicy spisywali swdj czas
poswiecony na dziatanie w grze - jak

i konsultacje z mentorami, ktorzy starali sie
rozwigzywac problemy graczy oraz
pomagac im w rozwoju dzielgc sie swoja
wiedza. Aktywnos¢ w dyskusjach oraz
chwalenie sie swoimi osiggnieciami

w “Pokoju twoércéw” oraz “Biurze <

Brandingowym” byta podstawa do tego, ‘
zeby doradcy zawodowi mogli ‘.‘

zaobserwowane aktywnosci opisac >
jezykiem kompetencji. ‘




Fabuta

Zatozenia fabularne oparte zostaty

na takich tropach kulturowych, jak
orwellowska dystopia, retrofuturyzm, czy
duchy semiotyczne (semiotic ghosts).
Jednoczesnie, aby wykorzysta¢ naturalng
predyspozycje mtodziezy i ich potrzeby
do pokazania $wiatu swojej innosci,
przeciwstawienia sie zastanemu
porzgdkowi, postanowilismy stworzyc¢
awatar Antykreatora, czyli wroga ludzkosci
walczacego z jej kreatywnoscia.

W skrécie - gracze wcielajg sie w agentow
tzw. Kreatywnej Konspiracji, czyli osob,
ktore chcag wyrwac sie z szarej
codziennosci i okowoéw standardowych
scenariuszy dziatania. Walczg

z Antykreatorem, ktéry chce zniszczyc¢
wszelkie niekontrolowane przejawy
kreatywnosci i zmusi¢ ludzkosc¢

do schematycznego dziatania pod
kontrolg. Zadaniem graczy byto wiec
wykazanie sie inicjatywa i pomystowoscig
w swoim dziataniu, konkretnie poprzez
pozytywny wptyw na swoje otoczenie oraz
pomoc lokalnym firmom i organizacjom
W innowacyjny sposob.

Dla uczestnikéw gry zostat opracowany
przewodnik po fabule gry - dotgczony

w zatgczniku.




Zatozenia technologiczne oraz aplikacja
Badge Craft i Badge Wallet

Oproécz wspomnianego powyzej Discorda oraz medidw spotecznosciowych, jak

i komunikacyjnych narzedzi internetowych, technologia, ktéra miata znaczacy i kluczowy
wptyw na wyglad rozgrywki, byta aplikacja mobilna Badge Wallet oraz jej blizniaczy
odpowiednik, aplikacja webowa Badge Craft.
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Obraz: zrzut ekranu z platformy Badge Craft - powigzanie ze soba zadan

Badge Craft to aplikacja pozwalajgca tworzy¢ w niej projekty, czyli zestaw dziatan do
zrobienia. Kazde dziatanie moze by¢ nagrodzone odpowiednig odznakg, a te mogg byc¢
ze sobg skorelowane w odpowiedni sposéb (np. aby zdoby¢ odznake C, trzeba wczesniej
zdoby¢ odznake A oraz B). Przebieg rozgrywki konfiguruje sie w sposdb graficzny,

nie potrzebne sg do tego umiejetnosci programowania ani jezykoéw skryptowych. [kony
poszczegodlnych sprawnosci mozna tatwo wykonac korzystajgc z darmowego
oprogramowania takiego jak Canva oraz ogdlnodostepnych baz ikon takich jak

the Nounproject.

Zdobycie odznak przez gracza wigze sie tez najczesciej z podestaniem ,dowodu”, czyli

np. zrzutu ekranu, czy dokumentu potrzebnego jako dowdd wykonanej czynnosci.

Po otrzymaniu takiego dowodu, administrator projektu moze nada¢ odznake graczowi.
Dowody mogg byc¢ przeglagdane i oceniane takze przez mentordw, ktdrzy opiekuja sie dana
grupa uczniow.



Gracz z kolei widzi swoje zadania, odznaki oraz projekty w swoim urzgdzeniu mobilnym

w aplikacji Badge Wallet, ktéra stuzy wtasnie kolekcjonowaniu odznak. Moze je takze

udostepnia¢ w swoich socialmediach, a takze na serwisach rynku pracy takich jak LinkedIn.

Zaletg korzystania z obu aplikacji jest ich
niezawodnosc, elastycznosé, dostepnos¢ na Androidzie
jak i iOS oraz to, ze sg bezptatne w uzyciu. Dla twdrcow
struktury gry oferujg one dostep do przejrzystych
statystyk ilosci zdobytych odznak przez
poszczegdlnych ucznidw.

Wadg jest natomiast brak funkcjonalnosci dodawania
opisow do kont graczy. Stad np. nie byto mozliwe
wprowadzenie opiséw mentoréw. Drugg powazng
wadg jest brak archiwum dowodoéw przestanych przez
graczy potwierdzajgcych wykonanie danego zadania
w aplikacji. Aplikacja nie archiwizuje tego typu
danych, stad po zatwierdzeniu danego zadania przez
administratora gry nie ma mozliwosci pobra¢ dowodu
wykonania zadania.

Na potrzeby gry powstata instrukcja obstugi platformy
Badge Wallet dostepna w zataczniku.
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Zbidér odznak na przyktadzie branzy sektora kreatywnego

Lista odznak (badges) moze zosta¢ wygenerowana z systemu Badge Craft automatycznie

dla kazdego uczestnika gry. Sktadaja sie na nig te odznaczenia, po ktére zgtosit sie uczestnik

do administratora po wczesniejszym zaakceptowaniu dowodu wykonania zadania. Lista

odznak jest przypisana do projektu utworzonego w aplikacji, to oznacza, ze lista odznak jest

generowana osobno do kazdego projektu, w ktérym brat udziat uczen. Wygenerowane listy

mogga zosta¢ wydrukowane lub przekazane uczniowi w formie pdf.



Przyktadowe karty wyzwan

Model innowacji zawiera zestaw przyktadowych, uniwersalnych kart wyzwan na sciezce
kazdego swiezego Rekruta do projektu. Wyzwania stanowig typowe i czesto wystepujgce
czynnosci na stanowiskach pracy w branzy kreatywnej i odnosza sie do umiejetnosci
pozgdanych w przemystach kreatywnych. W ich wykonywaniu kierowalismy sie rozpoznanymi
potrzebami matych firm lokalnych, ktére nie majg duzych budzetéow na promocje

i ich dziatania ograniczajg sie w tym zakresie do prowadzenia np. Fanpage na Facebooku.

W zwigzku z tym uczestnicy projektu poznawali m.in. narzedzia stuzgce do marketingu
internetowego i monitoringu social mediow. Dlatego uczniowie wpierw zdobywali odznaki
za wykonanie zadan odzwierciedlajgcych charakter pracy w firmie kreatywnej (np. zebranie
odpowiednigj liczby lajkéw czy udostepnien wskazanych tresci). Nastepnie byli oceniani

za spotkania zespotowe, stworzenie loga dla grupy, czy zdefiniowanie problemu firmy

i sposobu jego rozwigzania.

Kazde zadanie zawiera opis czynnosci do wykonania, graficzng reprezentacje odznaki

do zdobycia oraz jej nazwe oraz sprecyzowane wymogi do zaliczenia zadania.

llos¢ kart wyzwan, ich stopien trudnosci nalezy dostosowac¢ do dynamiki gry, zaangazowania
i zdolnosci uczestnikow.

Opisy stanowisk pracy

W przygotowaniu kart wyzwan pomocne sg opisy stanowisk pracy. Zostaty opracowane
wedtug metodologii dr. Henryka Jarosiewicza. Budujg ogdlne wyobrazenie nt. kultury i klimatu
pracy na danym stanowisku, co pomogto odwzorowac¢ wymagania stanowisk pracy w grze

na poszczegodlnych sciezkach. Jesli na danym stanowisku uzywa sie konkretnych aplikacji,

to rowniez w trakcie gry byty one uwzgledniane np. jako element niezbedny do wykonania
jakiegos zadania (uczestnicy odtwarzali wirtualne srodowisko zblizone do tego jakim
postuguja sie profesjonalisci). Opisy dajg wyobrazenie o narzedziach pracy, ktére warto poznac
na drodze rozwoju kariery w upragnionym zawodzie.

Opisy przyktadowych stanowisk pracy w zawodach zwigzanych z branzg przemystéow
kreatywnych (programista, kierownik projektu, copywriter, realizator filmu wideo, specjalista
ds. marketingu, sprzedazy i nowych mediéw oraz grafik komputerowy) stanowig zatgcznik

do modelu tranzycji.



Karty postaci

Dopetnieniem konwencji gry jest posiadanie przez kazdego ucznia - gracza swojej wtasnej
unikalnej karty postaci. Stuzy ona do uwidaczniania réznic pomiedzy graczami

i ich odmiennych charakterystyk. W testowanym modelu postuzylismy sie fizycznymi kartami
zawierajgcymi parametry state, takie jak: personalia oraz wynik testu Achtnicha, natomiast
parametry zmienne (odznaki) w trakcie gry przechowywane byty na koncie w aplikacji Badge

Wallet.
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Uczestnicy gry moga dzieli¢ sie swoimi kartami z innymi po to, by np. dobierac sie lepigj

do zespotéw projektowych. Niektore roznice wykazane w tescie psychologicznym mogg tez
wskazywac na skuteczny i preferowany sposéb komunikacji z poszczegdlnymi osobami.
Celem pobocznym drukowania kart dla kazdego ucznia jest to, zeby miat on bezposredniag
fizyczng stycznosc z graficznie przedstawionymi wynikami swojego testu.

Uczestnicy na podstawie kart moga opowiadac o sobie w ciekawszy sposdb oraz ugruntowac
sobie wiedze o wtasnych cechach i mocnych stronach, co podnosi ich samoswiadomos¢é

i pomaga w konstrukcji wtasnej tozsamosci zawodowej.



Mentorzy

Realizacja rozgrywki odbywata sie przy zaangazowaniu mentorow, tj. specjalistow z branzy
przemystéw kreatywnych. To oni znajg specyfike sciezek rozwoju na 3 sciezkach: hakerskiej,
zarzgdzajgcej oraz medialnej. W grze mentorzy pomagali uczniom w wykonywaniu zadan
oceniajac je na platformie oraz podpowiadajgc mozliwe korekty. Wchodzili takze w relacje
mentorskg na Discordzie oraz na Facebooku, gdzie odpowiadali na pytania uczniow.

WSPARCIE INDYWIDUALNE ORAZ
GRUPOWE TOWARZYSZACE ROZGRYWCE

Czescig proponowanego modelu tranzycji z edukacji na rynek pracy jest wsparcie udzielane
przez coachdéw zespotowych (nauczyciele), doradcoéw kariery oraz trenerédw umiejetnosci
spotecznych (m.in. w zakresie networkingu, komunikacji, autoprezentacji). Wsparcie stanowito
pomost miedzy uczniami a szkotg (nhauczyciele), doradca kariery oraz specjalistami z rynku
pracy. Stuzyto budowaniu zrozumienia uczniéw i ich pozaszkolnej aktywnosci w ich
srodowisku szkolnym. Kontakt z trenerami dawat sposobnos$¢ do budowania partnerskiej
relacji oraz doskonalenia umiejetnosci w szeroko pojetej tematyce kompetencji spotecznych.



Konsultacje z doradcga kariery miaty na celu omdwienie wynikéw testu sktonnosci
zawodowych Martina Achtnicha oraz diagnoze tzw. “kotwic w rozwoju”, czyli sytuacji,

w ktérych ma miejsce stagnacja w rozwoju mtodego cztowieka w odniesieniu do modelowego
cyklu rozwoju. Na progu wczesnej dorostosci (17-25 lat) mtodzi ludzie majg do rozwigzania
bardzo wazne zadanie rozwojowe - stworzenie ideatu siebie, a hastepnie wypracowanie
tozsamosci dzieki samowiedzy i refleksji. Zdarza sie jednak, ze majg do przepracowania
wczesniejsze zadania rozwojowe z poprzednich okreséw (np. identyfikacje seksualna,
uczestnictwo w etosie grupy itp.). Doradca kariery w procesie doradczym pomagat uczniom
wypracowac sposdb przezwyciezenia stagnacji, a dzieki temu pokazywat, jak mozna miec¢
bardziej satysfakcjonujgce zycie oraz bardziej klarowne plany (zawodowe) na przysztosc.
Tego rodzaju wsparcie indywidualne w relacji uczen - doradca przektadato sie bezposrednio
na motywacje uczniow w grze, bo dawato lepsze zrozumienie czekajacych ich wyzwan.

Uczestnicy brali udziat w nastepujgcych warsztatach:

- Doskonalenie umiejetnosci networkingu;

- Jak sprzedac wytwory swojej pracy artystycznej?;

- Jak rozwigzywac problemy wspdlnie z mieszkancami miasta?;
- Turkusowe zarzgdzanie - wizja i misja Kreatywnej Konspiracji;
- Efektywna komunikacja w grupie;

- Skuteczna autoprezentacja na rynku pracy.




DZIALANIA KONIECZNE
DLA ZASTOSOWANIA/WDROZENIA
INNOWACII

Uzytkownik chcacy zastosowac innowacje spoteczng powinien podjgc¢ nastepujgce dziatania
niezbedne do zastosowania produktu:

1. Nawigzanie wspotpracy ze srodowiskiem lokalnym, posiadanie sieci kontaktéw z doradcami
zawodowymi i pedagogami, lokalnymi instytucjami z 3 sektora oraz firmami z branzy
kreatywnej, z ktérych pochodzg mentorzy.

Obecnos¢ w otoczeniu projektu doswiadczonych osdb dziatajgcych na rynku w roli
specjalistow lub osdb, ktérym juz udato sie osiggnac sukces jest niezbedna przede wszystkim
do tego, zeby uwiarygodni¢ proces w oczach ucznidw oraz sprawic, zeby nadawali mu
nalezyte znaczenie. Wspotpraca z kompetentnymi osobami jest tez punktem odniesienia

dla pomystéw tworzonych przez ucznidw bgdz propozycji przygotowywanych przez
nauczycieli przedmiotowych (np. 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 sSwietne rezultaty. Im lepiej partnerzy beda
przygotowani do kontaktu z uczestnikami oraz zaznajomieni z platformami, ktére beda
obstugiwaty kontakt (Discord) oraz narzedziami do zgtaszania postepow (BadgeWallet),

tym ptynniej bedzie przebiegac rozgrywka i wszyscy bedg w stanie skupic sie na aspektach
merytorycznych.

3. Szkolenia integracyjne - odpowiednie wdrozenie uczestnikow w klimat projektu jest
rowniez istotne. Szczegdlnie ze wzgledu na to, ze postugujemy sie w nim odmienng - mniegj
hierarchiczng, bardziej usamodzielniajgcg forma zarzadzania niz ta, ktérg praktykujg
standardowe przedsiebiorstwa z rynku pracy. Podczas integracji nalezy rowniez
przeprowadzi¢ ¢wiczenia, ktére zwrdcg uwage na zespotowy charakter projektu

(w przeciwienstwie do projektow zorientowanych na indywidualne sukcesy). Dzieki dtuzszej
integracji i daniu czasu uczestnikom na poznanie sie w warunkach przestrzeni nie kojarzonej
Z pracyg i nauka, zadania zespotowe przebiegajg sprawniej, a odbiorcy ucza sie komunikowac
z koordynatorami innowacji.



4. Zaprojektowanie/dostosowanie zadan do gry

Fabuta, na ktérej opiera sie gra “Future City” jest uniwersalna ze wzgledu na wykorzystany
motyw buntu/oporu/konspiracji, ktory koresponduje ze sposobem odczuwania i przezywania
rzeczywistosci w wieku dojrzewania umystowego. Niemniej jednak wdrazajgc innowacje moze
sie pojawic¢ potrzeba stworzenia innych lub kolejnych zadan. llos¢ i rodzaj zadan nalezy
dostosowywac do dynamiki rozgrywki, a te trudno jest przewidziec. Trzeba by¢ gotowym na
utworzenia zadan dostosowanych poziomem trudnosci do uczestnikéw oraz do branzy,

w ktorej chca specjalizowac sie uczniowie.

5. Zainstalowanie aplikacji “Badge Wallet” uczestnikom oraz przeprowadzenie ich przez
pierwsze odznaki jest najwazniejsze, zeby pdzniej 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 rekrutacji lub sciezki rozwoju, do ktérej przypisany jest uczestnik.

6. Nawigzanie wspotpracy z okolicznymi firmami oraz zaaranzowanie spotkania, w trakcie
ktérego dojdzie do wymyslenia dziatania, ktére przyczyni sie do korzysci firmy. Wazne jest,
zeby uczestnicy nie wymyslali rozwigzan przed spotkaniem z firma. Moga poznac jej
wizerunek w sieci i dowiedzie¢ sie wiele na jej temat, ale niezwykle istotne jest to, zeby
wpierw wstuchac sie w to jak rzeczywistos$¢ postrzega wtasciciel firmy lub organizacji, ktorej
uczestnicy majg pomagac. Dopiero wtedy druzyna Kreatywnej Konspiracji moze przygotowac
projekt dziatania. Jesli jest taka koniecznos¢, w spotkaniu powinien uczestniczy¢ nauczyciel
opiekun lub mentor. Jednak wazne jest, zeby obecnos¢ tej osoby nie zwalniata druzyny

z samodzielnego myslenia i wziecia odpowiedzialnosci za wynik.

7. Najtrudniejsze jest skoordynowanie projektu przez osoby ze sciezki zarzgdzajacej, na
ktérych spoczywa obowigzek wyznaczenia zadan innym cztonkom zespotu. Jesli osoba ta
posiada charyzme i postuch w grupie, a cel projektu zostat wyznaczony zgodnie z metodg
“SMART", to jest duza szansa, ze dziatanie na rzecz firmy zostanie wykonane poprawnie. Jesli
jednak nie powiedzie sie to, nalezy w gronie pozostatych druzyn przeprowadzi¢ dyskusje na
temat tego co poszto nie tak, oraz jakie dziatania naprawcze mogg by¢ wykonane.
Rozwigzaniem moze by¢ wspieranie druzyn przez mentoréw lub potgczenie dwdch druzyn w
jedna wieksza.



UZYTKOWNICY, KTORZY BEDA MOGLI
WYKORZYSTAC PRODUKT FINALNY

1. Kluczowi uzytkownicy produktu finalnego

- Licea i szkoty zawodowe,

- Wybrani nauczyciele przedmiotowi,

- Doradcy kariery,

- Firmy z sektorow kreatywnych,

2. Alternatywni uzytkownicy produkty finalnego

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 KTORYCH
KIEROWANA JEST INNOWACIJA

1. Kluczowi odbiorcy produktu finalnego

uczniowie szkdét szczebla sredniego, ktdérzy chcieliby zdoby¢ doswiadczenie zawodowe oraz
rozwing¢ umiejetnosci potrzebne na rynku pracy

- uczniowie szkot szczebla sredniego, ktdorzy chceieliby rozwing¢ swojg osobowosc, otrzymac
wsparcie w planowaniu swojej kariery zawodowej

- uczniowie, ktorzy szukajg w swoim otoczeniu innych ludzi, z ktérymi mogliby dziatac¢ i
zmieniac swoje otoczenie - zawiera¢ wartosciowe relacje, przyjaznie

- studenci o powyzszych parametrach

- doradcy zawodowi/szkoty

- pracodawecy, ktoérzy prowadzag dziatania employer brandingowe w celu przyciggania
ponadprzecietnych kandydatow i sg gotowi zaangazowac sie w tego typu projekt (np. w
charakterze mentora)

2. Alternatywni odbiorcy produkty finalhego:

uczelnie wyzsze, studenci.



SYSTEM MOTYWACYIJNY

Dynamike gry wzbogacilisSmy o system motywacyjny (skonstruowany samodzielnie przez
uczestnikdéw), w ramach ktérego za godziny spedzone nad zadaniami z projektu mozna byto
wybrac¢ nagrody ze specjalnego katalogu. Katalog nagréd prezentuje ponizsza ilustracja.
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ZDOBYTE UMIEJETNOSCI

Podczas trwania projektu doradca kariery monitorowat uczniow pod wzgledem
wykazywanych umiejetnosci, zarowno podczas rozgrywki, jak i podczas warsztatéow
i aktywnosci w komunikatorach.

Uczestnicy w ramach projektu zdobyli/potwierdzili m. in. takie umiejetnosci jak:

e umiejetnosc pracy w zespole/grupie;

e umiejetnos¢ koordynowania pracg zespotu;

e umiejetnosc¢ wspdtpracy z klientem;

e umiejetnosc¢ planowania dziatania metodg SMART;

e umiejetnosc¢ tworzenia baz danych i dokumentdw;

e umiejetnosc¢ rozwigzywania problemow;

e umiejetnos¢ wykorzystywania jezyka C++ w stopniu podstawowym:;

e umiejetnosc¢ postugiwania sie programami graficznymi (Photoshop, Corel, Inkscape itp.);
e umiejetnos¢ wykorzystywania social media w celach marketingowych;

e umiejetnos¢ generowania pomystow kreatywnych

e umiejetnosc¢ tworzenia sobie zadan w ramach projektu (inicjatywa),

e umiejetnosc¢ dziatania w ramach wartosci i misji Kreatywnej Konspiracji,
e umiejetnos¢ montazu filmikéw,

e umiejetnosc¢ graficznego prezentowania abstrakcyjnych pojec,

e krytyczne myslenie - zdolnos¢ oceny pomystow,

e umiejetnos¢ emocjonalnego zaangazowania w projekt,

e tworzenie dobrej atmosfery w grupie (przyjacielska, otwarta, pomocowa atmosfera),
e zdolnosci copywriterskie (tworzenie narracji dla grupy i opowiesci)

e nastawienie na cel

e zdolnos$¢ do samodzielnego wyznaczania celéw, zadan i ich realizacji

e przyjmowanie informacji zwrotnej i korygowanie zachowan

e umiejetnos¢ wypowiadania sie na forum grupy

e umiejetnos¢ wystepowania jako ambasador i rzecznik marki

e umiejetnosci analityczne



Kazdy uczen otrzymat liste kompetencji, ktérymi wykazat sie podczas trwania projektu. Wykaz
ten stanowi przede wszystkim informacje zwrotng dla samego uczestnika na temat jego
mocnych stron. Tym niemniej moze zostac¢ wykorzystany w procesach rekrutacyjnych jako
potwierdzenie kompetencji w poszczegdlnych dziedzinach.

Co uzyskali uczestnicy w ramach projektu?

e analize swoich sktonnosci zawodowych, ktérg bedg mogli przeku¢ na rozwdj swojej sciezki
zawodowej;

e cenne umiejetnosci uwzgledniane przez pracodawcdw na rynku pracy;

e doswiadczenie zawodowe, ktére pozwoli im na wykonywanie pracy na preferowanych
stanowiskach:;

e nowe znajomosci, ktdére moga byc¢ przydatne w przysztosci;

e wiedze zwigzang z funkcjonowaniem organizacji.



PRZYSZtLtOSC DO ZAPISANIA

Od gry w przysztos¢ bardzo ciezko jest sie oderwac. Podczas zabawy wszyscy uczg sie

po rowno. Najwiecej prowadzacy. Bez watpienia takie dziatanie w sferze abstrakcji

i wyobrazni aktywuje wokdt siebie skumulowany kapitat spoteczny. Mimo wszelkich
przyjetych zasad i fabuty jest to przede wszystkim praca w kontakcie z drugim cztowiekiem.
W ankiecie ewaluacyjnej przed i po projekcie jako najwiekszg korzys¢ z udziatu podawana
byta mozliwosc¢ poznania nowych oséb! Nawet gdyby projekt nie przynosit rozwigzan

dla firm i kompletnego rozwigzania wszystkich zadan, to bytby réwniez wartosciowy.
Sposobnos¢ spotkania sie kreatywnych i ambitnych oséb przyniostaby kazdemu z nich

z osobna wiele korzysci. Nie ma sposobu i potrzeby ich kontrolowania. Kilka pozytywnych
efektow i projektow odbyto sie poza zdefiniowang sciezkg. Projekt oddziatywat tez na grupy
spoteczne, ktérych nie uwzgledniono piszac projekt. Projekt niesie takze bardzo duzy
potencjat do oparcia o niego dalszych innowacji. Poddany ustrukturyzowaniu moze pozwoli¢
na rozwijanie rozlicznych sciezek rozwojowych w branzy kreatywnej i poza nig. Fabuta
wykorzystujgca motyw Antykreatora jest na tyle uniwersalna, ze moze by¢ uzyta w innych
warunkach i lokalizacjach.

W trakcie tych kilku miesiecy poznalismy partneréw, ktérzy podazajg ze swoimi innowacjami
i produktami w podobnym kierunku. Wspolnymi sitami bedzie mozliwe obudzi¢
kreatywnosc¢ w catej Polsce.

Gra o przysztos¢ trwa takze “w realu”.



ORGANIZATORZY

Spotka Kapitat Kariery posiada ponad 30-letnie doswiadczenie w tworzeniu aplikacji
komputerowych oraz know-how dla wspierania rozwoju rynku pracy. Jest wtascicielem
internetowego narzedzia do badan sktonnosci zawodowych oraz wytgcznym wystawcg
licencji na wykorzystywanie metody obrazkowej Martina Achtnicha w Polsce. Dyrektorem
spotki jest dr Henryk Jarosiewicz, prezes dolnoslaskiego oddziatu Narodowego Forum
Doradztwa Kariery, ekspert w dziedzinie jakosciowych metod diagnozy zawodowej, autor
polskiej adaptacji testu oraz jego filmowej wersji.

Fundacja Doradcy Przysztosci to organizacja dedykowana badaniu i wdrazaniu nowych
narzedzi do wspierania rozwoju karier wykorzystujgcych nowe technologie (takie jak
sztuczna inteligencja, boty, machine learning). Tworzy nowe eksperymentalne rozwigzania
dla inteligentnych miast oraz prowadzi wyktady dla samorzgdow i szkét zwigzane

Z prezentowaniem trendow przysztosci. Wspottworcy organizacji Mateusz Jarosiewicz i Anita
Sieminska posiadajg bogate doswiadczenie w pracy w startupach, think-tankach, sektorze
publicznym i prywatnym.

Grzegorz Olifirowicz, wtasciciel firmyTworze gry (tworzegry.pl), to specjalista z zakresu
gamifikacji i budowania zaangazowania. Jego wieloletnie doswiadczenie w pracy z
mtodziezg pozwolito na zbudowanie solidnych ram pracy i przekuciu licznych pomystéow na
dziatajgce w rzeczywistosci realizacje.

ZALACZNIKI:

e Przewodnik po fabule grywalizacji,

e |Instrukcja obstugi aplikacji Badge Wallet

e Przyktadowe karty wyzwan
Z opracowanymi zadaniami,

e przyktadowe karty postaci

e opisy stanowisk pracy i charakterow
miejsc pracy,

e Opisy przedsiebiorstw

e Lista odznak na przyktadzie branzy
sektora kreatywnego

e podsumowanie grywalizacji z opisem
osiggnietych rezultatéw

Zdjecia z przebiegu projektu:
https://drive.google.com/open?id=12IRdIgeCaWZNu1P6Isf6-dsTQTPko6No


https://drive.google.com/open?id=12IRdlqeGaWZNu1P6lsf6-dsTQTPko6No

