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Zatacznik nr 26

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

Zatacznik nr 26¢

»Opis pomystu”

opracowany przez Inkubator

) w ramach projektu

CZAS NA STAZ - granty dla innowatoréw spotecznych

oferujacych nowe rozwiazania praktycznej nauki zawodu
w przejsciu z edukacji do pracy

OPIS PRODUKTU FINALNEGO

Skrocony tytut pomystu — innowacji spotecznej

Tytut: TEAM BUILDING w trakcie stazu - nowe metody do$wiadcza-
nia ztozonych i dynamicznych srodowisk pracy w korporacjach i organizacjach

OPIS produktu Finalnego

PROBLEM, na ktory odpowiada produkt finalny

Nalezy krétko opisac problem, ktéry rozwiqzuje produkt finalny:

Rozwiazanie jest metoda praktycznego doswiadczania ztozonych i dynamicznych
srodowisk pracy w korporacjach i organizacjach w oparciu o technologie gry kom-
puterowej stosowanej w metodzie warsztatowej budujacej zespoét i testujaca role
grupowe w ztozonych procesach decyzyjnych czy rywalizacyjnych charaktery-
stycznych dla duzych organizacji i przedsiebiorstw. Atrakcyjna formuta edukacji
poprzez zabawe jest przygotowana przez praktykéw zarzadzania i specjalistéow
od gier komputerowych. Innowacja dotyczy nowej formuty edukacji praktycznej
na rzecz organizacji, korporacji, przedsiebiorstw o ztozonych, skomplikowanych
stanowiskach pracy, na ktérych kluczowa role odgrywa praca zespotowa. Tego
doswiadczenia zawodowego nie sposéb zdoby¢ w ramach tradycyjnej praktyki
zawodowej, na ktérej uczen (student) w wiekszosci przypadkéw pozostaje na
marginesie zespotu (tak by nie zaburza¢ efektywnosci jego pracy) pozostajac pod
opieka i w kluczowej relacji z jedna osoba z firmy, petniac role opiekuna stazu lub
praktyki. Rozwigzanie takie, dos¢ powszechne w praktyce, istotnie ogranicza moz-
liwos¢ osobistego doswiadczenia pracy w zespole, specyfiki poszczegélnych rél w
pracy zespotowej a tym samy zrozumienia dynamicznych, zmiennych stanowisk
pracy w tego typu organizacjach. Absolwenci pomimo deklarowania kompetencji
spotecznych i ,umiejetnosci pracy w zespole” zdobytych w na warsztatach eduka-
cyjnych lub pracy w zespotach uczniowskich o stabilnych rolach grupowych w sro-
dowisku edukacyjnym (ograniczonym przez zatozenia projektu edukacyjnego), w
istocie nie radza sobie w realnych zespotach dziatajacych pod presja zmieniaja-
cych sie wytycznych, kréotkoterminowych projektéw zmuszajacych do podejmo-
wania nowych rél grupowych. Efektem jest szybkie zniechecenie, brak wiary i mo-
tywacji do podejmowania nowych wyzwan oraz brak zrozumienia proceséw ze-
spotowych charakterystycznych dla ztozonych i dynamicznych $rodowisk pracy.
Nowi pracownicy pomimo dobrego wyksztatcenia formalnego i praktycznego nie
odnajduja sie w tych specyficznych srodowiskach pracy budujac stereotyp organi-
zacji zamknietych na mtodych. Tymczasem organizacje te potrzebujg sSwiezej
energii, najnowszej wiedzy teoretycznej do pracy swoich zespotéw i potrzebuja
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rozwigzania tego problemu. Narzedzia do zbudowania efektywnego zespotu
wzmocnig kompetencje istniejacych zespotow lub zwiekszy¢ efektywnosé zarza-
dzania zespotem, Innowacyjne warsztaty/szkolenia/ staze dostepne w dwoéch za-
sadniczych wariantach: optymalizacja pracy zespotu oraz wzmacnianie indywidu-
alnych kompetencji pracownikéw w zakresie wspotpracy; optymalne zarzadzanie
zespotem pracowniczym. W krétkim czasie uczestnicy moga doswiadczy¢ dynami-
ki grupy, odmiennych rél grupowych oraz odrebnych zadan komunikacyjnych i
zespotowych w symulowanym srodowisku o wysokiej intensyfikacji watkoéw i zda-
rzen, na ktére w firmie trzeba by czeka¢ miesigcami, co nie jest mozliwe w ramach
tradycyjnej praktyki studenckiej. Wdrozenie rozwigzania da nowe instrumenty do
efektywnej pracy z absolwentami uczelni oraz potencjalnie z absolwentami szkét
zawodowych w zawodach i branzach, gdzie istotna jest praca zespotowa i zmien-
nos¢ rél zawodowych.

ELEMENTY, z ktorych sktada sie innowacja/produkt finalny

Nalezy wskazac elementy sktadowe produktu finalnego, czesci modelu, etapéw rozwiqzania, narzedzi:

Rozwigzanie opiera sie kilku formach wsparcia, stanowigcych jednoczesnie pod-
stawowe elementy innowacji:

W ramach rozwiazania opracowano gry szkoleniowe, ktérych gtéwnym zatoze-
niem, a zarazem podstawowa wartoscig jest nauka przez doswiadczenie. Celem
szkolenia (w ramach wszystkich 3 modutéw) jest przystosowanie mtodych wcho-
dzacych na rynek pracy do warunkéw wspoétpracy zawodowej, zrozumienia jej za-
sad i wynikajacych z niej wartosci, w tym: budowania relacji ze wspoétpracownika-
mi, optymalizacji komunikacji, poczucia odpowiedzialnosci jednostkowej i zespo-
towej, dziatania pod presja czasu, zaangazowania, otwartosci.

1. TRENING WSPOLPRACY zespotowej z wykorzystaniem symulatora mostka
statku kosmicznego, czyli szkolenie, podczas ktérego uczestnicy wcielajg sie
w cztonkéw zatogi. Spojna fabularnie symulacja mostka statku kosmiczne-
go, realizowana rownoczesnie w przestrzeni cyfrowej i fizycznej, modero-
wana przez treneréw i tzw. game mastera w czasie rzeczywistym, stymuluje
motywacje i zaangazowanie uczestnikéw szkolenia. Realizacja misji wymaga
intensywnej wspoétpracy wszystkich cztonkéw zatogi. Dziatania zespotu pod-
dawane s3 refleksji zmierzajgcej do redukcji dysfunkcji pracy zespotowe;j i
optymalizacji wspotpracy.

2. SYMULACJA wspotpracy i optymalizacji pracy zespotowej oraz kooperagji
miedzy zespotowej. Warsztaty prowadzone metodami aktywnymi, podczas
ktérych uczestnicy poznaja gtowne dysfunkcje pracy zespotowej i wypraco-
wujg model optymalnej wspoétpracy oraz wtasne normy zespotowe. W ra-
mach zaje¢ uczestnicy ¢wiczg komunikacje pozioma i pionowa, ucza sie re-
prezentowac zespo6t, majg takze okazje doswiadczyc roli negocjatorow.

3. AWARYJNE LADOWANIE - gra terenowa, ktérej warunkiem sukcesu jest
optymalna praca zespotu. Uczestnicy pogtebiaja Swiadomos¢ wagi orientacji
na cel, wtasnych rél zespotowych, znaczenia zaufania dla wspétpracy i wta-
Sciwego angazowania zasobow indywidualnych i zespotowych. Wszystkie 3
moduty stanowia innowacyjny sposéb przekazywania wiedzy, ktérej pod-
stawa jest nauka nie poprzez teorie, ale poprzez doswiadczenie, zgodnie z
Cyklem Kolba - zatozeniami aktywnego procesu nauczania, w ktérym do-
sSwiadczenie jest kluczem do refleksji i wiedzy. Mtodzi ludzie pracowa¢ beda

Mﬂ FUNDACJA B arodove ‘}"'“““W”"‘"""W““‘S*"m““" ﬁ"”“”““’“'"WW“"”°““"'°"

IABFKK &% ZAS NA

® cosroOD!/ 7 Ml Forum 2 b
Z8L5 1@ GospopARCZA giffoin % CZAS NA w '
wiedza dla rozwoju ~—~ I Koriery SZKOLY ZAWODOWE SZKOLY WYZSZE




Wiedza Edukacja Rozwdj

Fundusze ‘;« . . =
P : Unia Europejska X
E Europejskie ‘ CZAS NA STAZ Europejski Fundusz Spoteczny | *s. 1*

w naturalnym dla siebie $rodowisku nasyconym narzedziami cyfrowymi,
ktére wykorzystywac beda do realizacji celow zespotowych. Technologie cy-
frowe czesto stuzace tylko rozrywce, tutaj w sposéb bliski zabawie wespra
realizacje ztozonych zadan zespotowych i zatozonych celéw szkoleniowych.

NARZEDZIA, przygotowane do wykorzystania przez przysztych uzytkownikow
innowacji

Nalezy krétko scharakteryzowac narzedzia innowacji rekomendowane do przysztych zastosowan:

Uczestnicy warsztatéw dostajg do dyspozycji sale zajeciowa zaaranzowang na
mostek statku przemierzajacego gteboka przestrzen kosmiczna. Aranzacja opiera
sie na przygotowanych stanowiskach pracy sktadajacych sie z monitora, klawiatu-
ry i myszki. Kazde z pieciu stanowisk wyposazone jest interfejs uzytkownika po-
siadajacy kilka funkcji specyficznych dla danego stanowiska. Przed uczestnikami w
niewielkiej odlegtosci znajduje sie ekran, na ktérym z rzutnika wyswietlany jest
obraz widziany z frontu statku. To niejako przednia szyba, ktérej obraz jest wi-
doczny dla wszystkich. Do dyspozycji uczestnicy majg nastepujace stanowiska:
pilot (odpowiada za prawidtowy lot); strzelec (obrona, atak); nawigator (praca z
mapa, wyznaczanie kierunku, wspoétrzednych); inzynier (zarzadzanie zasobami
energii); tacznik (komunikacja z innymi jednostkami). Zatogq zarzadza kapi-
tan/trener. Drugi trener czuwa nad przebiegiem warsztatéw, aranzuje i stymuluje
refleksje uczestnikéw w odniesieniu do zrealizowanych dziatan. Kluczowym na-
rzedziem dal uzytkownika jest w tym przypadku podrecznik wdrozeniowy opisu-
jacy ogoélnodostepng aplikacje do gry umozliwiajacg skorzystanie z powyzszych
funkgcji i rol zespotowych w modelu warsztatéw stanowigcych elementy innowagji.
Dodatkowym elementem narzedzia s rekomendacje wdrozeniowe dla przysztych
uzytkownikéw rozwiazania.

ZASTOSOWANIE produktu Finalnego

UZYTKOWNICY, ktérzy beda mogli wykorzystaé produkt finalny

Nalezy wskazac kluczowych oraz alternatywnych uzytkownikéw produktu finalnego:

Potencjalnym uzytkownikiem sg firmy doradcze i szkoleniowe oraz pracodawcy
(organizacje i korporacje) lub uczelnie wyzsze (biura karier, samorzady uczniow-
skie, kota naukowe) poszukujace nowych form praktycznego ksztattowania umie-
jetnosci pracy w zespole czy doswiadczania rél grupowych.

ODBIORCY, do ktérych kierowana jest innowacja:

Nalezy wskazac kluczowych oraz alternatywnych odbiorcéw produktu finalnego:

Odbiorca rozwiazania sg studenci przygotowujacy sie do podjecia pracy w ztozo-
nych organizacjach i korporacjach oraz absolwenci pozostajacy bez pracy a
uczestniczacy w szkoleniach i warsztatach w zakresie umiejetnosci pracy zespo-
towej. Innowacja jest narzedziem edukacyjnym symulujagcym rzeczywistos¢ pracy
zespotowej w formie skondensowanej, co przyspiesza proces edukacji praktycz-
nej. Alternatywnymi odbiorcami mogg by¢ pracownicy korporacji zdobywajacy
nowe kompetencje w przyjaznej i atrakcyjnej formule gry w modelu edukagji
ukrytej powigzanej z zabawa lub odpoczynkiem.
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DZIALANIA konieczne dla zastosowania/wdrozenia innowacji:

Nalezy wymieni¢ etapami podstawowe dziatania uzytkownika niezbedne do zastosowania produktu:

Model warsztatéw z zakresu wspotpracy zespotowej oparty na symulacji mostka
statku kosmicznego nadaje sie do wdrozenia jako alternatywa do tradycyjnych
form szkoleniowych i pozaszkoleniowych stuzgcych zawiazaniu zespotu, optymali-
zacji pracy zespotowej czy diagnozy potencjatu zadaniowego zespotu jak i po-
szczegolnych jego cztonkdéw. Atrakcyjna formuta angazuje uczestnikéw, skracajac
etap adaptacji do minimum. Interfejsy poszczegoélnych stanowisk oraz mechanika
rozgrywek sg bardzo intuicyjne, co implikuje mozliwos$¢ uczestnictwa w warszta-
tach zaréwno oséb swobodnie poruszajacych sie w Swiecie nowinek technicznych
i technologii IT, jak i os6b mniej obeznanych, majacych czesto opér do uzywania
nowych, nieznanych im narzedzi cyfrowych. Model warsztatéw swietnie sprawdzi
sie w srodowiskach korporacyjnych, gdzie komunikacja miedzy pracownikami od-
bywa sie na réznych poziomach i przy uzyciu réznych narzedzi. Warsztaty z wyko-
rzystaniem symulacji mostka statku kosmicznego opierajg sie na narzedziu beda-
cym w istocie grg komputerowa, ale jej specyfika polega na tym, Zze nie angazuje
gracza indywidualnie jak tradycyjna gra, gdzie komunikacja z innymi graczami od-
bywa sie zazwyczaj w Swiecie cyfrowym, lecz narzuca koniecznos¢ wspoétpracy i
komunikacje zaréwno z wykorzystaniem cyfrowego medium jak i tradycyjng me-
toda na zasadach tu i teraz. W podreczniku wdrozeniowym podano linki do pro-
gramoéw komputerowych oraz program warsztatéw do zastosowania przez trene-
ra ksztattujacego kompetencje pracy zespotowej lub role grupowe. Gre Empty-
Epsilon mozna za darmo pobra¢ ze strony producenta. Aby uruchomi¢ standar-
dowy typ mostku kosmicznego dla gry Artemis czy EmptyEpsilon, konieczne jest
poniesienie kosztéw zwigzanych z udostepnieniem potrzebujesz nastepujgcego
sprzetu: 4-6 urzadzeni, po 1 na kazdego oficera oprécz kapitana. Moga to by¢ lap-
topy, komputery stacjonarne lub urzadzenia z systemem Android; Jeden duzy
ekran (duzy monitor, telewizor lub projektor); Stabilna sie¢. Wifi moze dziata¢, ale
zalecana jest przewodowa sie¢ LAN. Jesli gra prowadzona jest przez Internet,
zdecydowanie zalecane jest korzystanie z czatu gtosowego. Wszyscy oprécz 1 ofi-
ceréow operuja "stacjami", ktére kontroluja rézne czesci statku. Ostatni komputer
jest przeznaczony do gtéwnego ekranu, ktéry nie wymaga zadnego wejscia i po-
winien by¢ widoczny dla wszystkich graczy. Nalezy wyznaczy¢ 1 gracza jako Kapi-
tana, ktérego komputer moze stuzy¢ jako gtowny ekran statku. Jedynym obo-
wigzkiem kapitana jest komunikowanie sie z innymi oficerami i méwienie im, co
powinni zrobi¢. Pozostali oficerowie obstuguja jedna ze stacji okretowych, opisa-
nych w zaktadce Stacje. Po uruchomieniu gry na komputerze petnigcym role
gtéwnego ekranu, nalezy skonfigurowac go jako serwer gry. Pozostate stacje mo-
ga nastepnie potaczyc sie z serwerem gry jako klienci.

KOSZT zastosowania innowacji:

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

Koszt zastosowania innowacji zwigzany jest przede wszystkim z wynagrodzeniem
trenera prowadzgcego warsztaty i omawiajacego efekty, rezultaty czy jakos¢ pra-
cy zespotu i ich poszczegélnych cztonkéw. Koszt ten moze by¢ minimalizowany
poprzez delegowanie do tej roli pracownika Biura Karier lub pracownika dydak-
tycznego, nauczyciela przedsiebiorczosci. Podstawowym kosztem pozostaje koszt
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dostepu do gry komputerowej. W innowacji skorzystano z gry Artemis i gry Empty
Epsilon. Artemis to gra symulacyjna, polegajaca na wspoétdziataniu ze statkiem
kosmicznym, w ktérej od 2 do 11 graczy staje sie zatogg statku kosmicznego, kté-
ry mozna lata¢ z wygodnego salonu. Gra zostata zaprojektowana do grania przez
grupe ludzi, ktérzy sa wszyscy w tym samym pokoju. Licencja pomostowa pozwala
zainstalowacd gre na wszystkich komputerach oséb, z ktérymi grasz w klasycznym
stylu lokalnej sieci lokalnej. Gra jest ptatna do kupienia za pomoca strony. Koszt
dostepu dla jednego stanowiska komputerowego to 6,99 USD amerykanskiego.
Mozna jednak skorzysta¢ z innych podobnych bezptatnych gier. Jedna z reko-
mendacji jest EmptyEpsilon, czyli gra symulacyjna réwniez typu statek kosmiczny
z t3 réznicy, ze ma w petni otwarte zrédto, wiec mozna ja modyfikowaé¢ w dowol-
ny sposob i dostosowywac jg pod potrzeby warsztatéw co jest dos¢ istotne z
punktu widzenia odbiorcéw. Gre EmptyEpsilon mozna za darmo pobrac ze strony
producenta. Aby uruchomi¢ standardowy typ mostku kosmicznego dla gry Arte-
mis czy EmptyEpsilon, konieczne jest poniesienie kosztéw zwigzanych z udostep-
nieniem potrzebujesz nastepujgcego sprzetu: 4-6 urzadzeni, po 1 na kazdego ofi-
cera oprocz kapitana. Mogg to by¢ laptopy, komputery stacjonarne lub urzadze-
nia z systemem Android; Jeden duzy ekran (duzy monitor, telewizor lub projek-
tor); Stabilna sie¢. Wifi moze dziata¢, ale zalecana jest przewodowa sie¢ LAN. Jesli
gra prowadzona jest przez Internet, zdecydowanie zalecane jest korzystanie z
czatu gtosowego.

MODYFIKACJE produktu finalnego

ZAKRES MOZLIWYCH ZMIAN produktu finalnego:

Nalezy wskazac zakres mozliwych zmian w produkcie, narzedziach (z zachowaniem efektywnosci rozwiqzania):

Zastosowanie gry EmptyEpsilon stwarza mozliwosci modyfikacji rozwigzania ze
wzgledu na fakt, iz ta gra symulacyjna ma w petni otwarte zrédto, wiec mozna ja
modyfikowa¢ w dowolny sposéb i dostosowywac ja pod potrzeby warsztatéw co
jest dos¢ istotne z punktu widzenia odbiorcéw. Otwarte zrédto daje twoércom
warsztatéw mozliwos¢ dostosowywania programu warsztatow, czyli celéw i te-
matow konkretnej Misji do specyficznych potrzeb grupy lub profilu beneficjenta.
W przypadku innowacji grupg tg byli uczniowie i studenci jednak w tatwy sposéb
mozna modyfikowac i przystosowac program Misji dla innych uczestnikéw gry np.
pracownikéw czy urzednikéw, z ktorymi chcemy przeéwiczy¢ umiejetnos¢ pracy
zespotowej z wykorzystaniem tego narzedzia.

ROZWOJ produktu finalnego i REKOMENDACJE do dalszych prac:

Nalezy wskazac obszary dalszego rozwoju rozwiqzania lub dostosowania do innych probleméw lub odbiorcow:

Waznym kierunkiem rozwoju innowacji jest stosowanie tej formy edukagji i
ksztatcenia praktycznego w stosunku do nowych grup docelowych przez alterna-
tywnych uzytkownikéw. Rozwigzanie moze wiec by¢ stosowane nie tylko przez
biura karier do ksztatcenia umiejetnosci praktycznych studentéw przygotowuja-
cych sie do pracy w korporacjach, ale takze przez same korporacje dla pracowni-
kéw czy instytucje szkoleniowe jako element praktyczny programéw szkolen z
zarzadzania czy radzenia sobie ze stresem. Metoda moze tez by¢ rozwijana w
szkolnictwie zawodowym, w ktérym wskazane jest wsparcie kompetencji kluczo-
wych i spotecznych uczniéw technikéw czy szkét branzowych.
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OPIS INNOWACIJI

POMYStL

Skrocony OPIS:

Model warsztatéw edukacyjnych z metodg praktycznego doswiadczania ztozo-
nych i dynamicznych Srodowisk pracy w korporacjach i organizacjach w oparciu o
technologie gry komputerowej (stosowanej w metodzie warsztatowej budujacej
zespot i testujaca role grupowe w ztozonych procesach decyzyjnych czy rywaliza-
cyjnych charakterystycznych dla duzych organizacji i przedsiebiorstw). Atrakcyjna
formuta edukacji poprzez zabawe z elementami grywalnosci przygotowana zosta-
ta przez praktykéw zarzadzania i specjalistéw od gier komputerowych.

Dla Kogo?

Dla organizacji promujacych kompetencje kluczowe w zakresie pracy zespotowej
poszukujgcych nowych, atrakcyjnych form edukacji praktycznej opartych na symu-
lacji i grach. Dla firm i instytucji szkoleniowych oraz dla nowoczesnych korporagji.

Kontakt i wsparcie uzytkownikow:

Pomystirealizacja testu: Agencja Doradczo Ustugowa Arwi Partner.

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
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