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Inkubator innowacji spotecznych TransferHUB

od edukacji do zatrudnienia

KARTA INNOWACII

Temat, w ktdrym dziatat
inkubator

Przejécie z systemu edukacji do aktywnosci zawodowej

Nazwa inkubatora (lidera)

Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych

Nazwa innowacji

Box grywalizacji

Innowator

Fundacja Stabilo

Problem, na ktéry
odpowiada pomyst

Proponowana innowacja jest odpowiedzig na coraz istotniejszy
problem zwiekszajgcej sie — zaréwno w Polsce jak i w Europie —
liczby oséb z grupy NEET (not in employment, education or
training), czyli pozostajgcych poza oficjalnym zatrudnieniem,
edukacjg czy szkoleniami.

Kto moze skorzystac z
rozwigzania? - odbiorcy
innowacji

Mtodzi ludzie bierni zawodowo.

Kto moze skorzystac z
rozwigzania? -
uzytkownicy innowacji

Powiatowe Urzedy Pracy oraz Pracodawcy, organizacje
pozarzadowe wspierajgce mtodych ludzi.

Na czym polega
innowacja? - zwiezty opis
innowacji

Tworcy tego pomystu na innowacje zadali sobie pytanie jak zamiast
narzeka¢ na mtodych, wykorzysta¢ to, co ich interesuje, zeby
zbudowaé w nich wiekszg motywacje do pracy. Tak powstat pomyst
na innowacyjne staze zawodowe, ktory towarzyszy gra online.
Kazdy stazysta na zakonczenie dnia stazu otrzymuje zasoby, ich ilo$¢
jest zalezna od oceny ich pracy. Zasoby te ktore moze wykorzystaé
w grze i w ten sposéb zdobywa¢ nowe terytoria, rywalizowac lub
kooperowac¢ z innymi stazystami. Gra jest narzedziem, ktory
angazuje emocje miodych pracownikédw i ma przeciwdziatac
spadkom motywacji, ale w catej innowacji najwazniejsza jest praca.

Elementy modelu -
produkty korncowe
innowac;ji

Innowacja sktada sie z dwdch produktéow: 1. "Aplikacja Box
grywalizacji - wersja ostateczna (archiwum z plikami);

2. Model wspodtpracy pracodawcéw, stazystow i urzedu pracy z
wykorzstaniem aplikacji Box grywalizacji - opis z wnioskami z
testowania modeli i aplikacji".
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Prawa autorskie

Wtascicielem autorskich praw majgtkowych do niniejszego Utworu
jest Skarb Panstwa — Ministerstwo Rozwoju. W celu uzyskania
prawa do korzystania z autorskich praw majgtkowych do
niniejszego Utworu dla dowolnego celu, rowniez komercyjnego,
nalezy zwrdci¢ sie o przyznanie licencji na wykorzystanie tych praw
do ich wtasciciela. Licencja ta zostanie udzielona nieodptatnie.

Rozpowszechniajgc lub publicznie wykonujqgc niniejszy Utwor lub
jakikolwiek utwdr zaleiny, licencjobiorca jest zobowiqzany
zachowac w stanie nienaruszonym wszelkie oznaczenia zwigzane z
prawno-autorskq ochronq Utworu oraz zapewnié, stosownie do
mozliwosci uzywanego nosnika lub srodka przekazu oznaczenie, a w
przypadku utworu zaleinego, o0znaczenie wskazujgce na
wykorzystanie Utworu w utworze zaleznym (np. "francuskie
ttumaczenie Utworu Tworcy," lub "koncepcja na podstawie Utworu
Tworcy").

Stan prawny na 31 maja 2019 .

Tworcy i Tworczynie: Fundacja Stabilo

Inkubator innowacji spotecznych TransferHUB od edukacji do zatrudnienia jest czesciq projektu ,, TransferHUB — generowanie,
wsparcie grantowe i inkubacja innowacji spotecznych. Przejscie z systemu edukacji do aktywnosci zawodowej”, ktdry
realizujg: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych w partnerstwie z PwC Sp. z o.0. oraz Fundacjg Pracownia Badan i
Innowacji Spotecznych ,Stocznia” w ramach programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozwdj, finansowanego z Funduszy

Europejskich.

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spétka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska
Europejski Fundusz Spoteczny
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Model innowacji spoteczne;j:

Box Grywalizacji

wraz z opisem jego zastosowania

Innowatorzy spoteczni: Fundacja Stabilo

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spétka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych

Fundusze
Europejskie
Wiedza Edukacja Rozwdj

Unia Europejska

Europejski Fundusz Spoteczny



TRANSFER ‘
HUB

Produkt koncowy nr 2: Model wspotpracy pracodawcow, stazystow i urzedu pracy
z wykorzystaniem aplikacji Box grywalizacji - opis z wnioskami z testowania
modelu i aplikacji

Struktura modelu

1.1. Wstep - diagnoza sytuacji wyjsciowej

Proponowana innowacja byta odpowiedzig na coraz istotniejszy problem zwiekszajacej
sie — zaréwno w Polsce jak i w Europie - liczby oséb z grupy NEET (not in employment,
education or training) , czyli pozostajacych poza oficjalnym zatrudnieniem, edukacjg czy
szkoleniami. W 2015 r. wérdd oso6b z grupy wiekowej 15-19 lat w UE liczba oséb z grupy
NEET wynosita 6,3%. W 2015 r. wérod oséb z grupy wiekowej 20-24 lata w UE liczba ta
wynosita 17,3% (niemal sie potroita w stosunku do lat wcze$niejszych). W 2015 r. wéréd
0s0b z grupy wiekowej 25-29 w UE liczba oséb z grupy NEET wynosita 19,7% (czyli 1
osoba na 5 mtodych bezrobotnych byta NEET-em).1

»Z badan wynika, ze typowy polski NEET wiekszo$¢ czasu spedza przed komputerem
albo telewizorem. To osoby, ktére majg ktopoty spoteczne, a jednoczesnie nie dostrzegaja
ich urzedy pracy, pomoc spoteczna ani inne instytucje, bo najczesciej sa biernymi
uczestnikami rynku. NEET-sy sg grupg, ktéra kosztuje budzety krajow UE po kilka
miliardéw euro rocznie. 0d 2008 liczba NEET-séw w Unii wzrosta z 12,7 do 16,2 procent.
Dane dla Polski sg zblizone do unijnej sSredniej.”2

W ramach przeprowadzonych przez Fundacje Stabilo w 2016 badan w odniesieniu do
0s6b z grupy NEET w wojewddztwie kujawsko-pomorskim, udato sie ustali¢, ze istnieje
istotne rozrdznienie jako$ciowe jesli chodzi o badang populacje.

WyrdézniliSmy nastepujace jej typy:

a. ,Niezaradny zyciowo” - to najczeSciej osoby, ktore dysponujg dobrym wyksztatceniem,
nie towarzysza im Zadne bariery natury ogélnej (niepetnosprawnos¢, choroby, itp.), ale
jednak nie potrafig, badz nie majg wystarczajacej motywacji do znalezienia pracy. Czesto
nie potrafig zdiagnozowac¢ w sobie przyczyn takiego, a nie innego stanu rzeczy.

b.,Klient opieki spotecznej” - to osoby, ktére dziatajg bardzo racjonalnie, kalkulujac, jakie
maja zyski ze Swiadczen socjalnych i czy optacalne jest dla nich podejmowanie

jakiejkolwiek pracy.

c. ,Prawdopodobnie pracujacy” - osoby, ktore najprawdopodobniej funkcjonujg w tzw.
»szarej strefie”, czyli pracuja, jednak ich praca nie jest w zaden sposéb rejestrowana, czyli
de facto jest przestepstwem.

d.,,Ambitny pechowiec” - to osoby, ktére mimo swoich staran (aktywnego wysytania CV,
chodzenia na rozmowy kwalifikacyjne, ogladania filmikéw szkoleniowych w Internecie,
itp.) nie moga od dtuzszego czasu znaleZ¢ pracy. Najprawdopodobniej jakie$ cechy ich

1 Eurostat, 12 August: International Youth Day. Education, employment, both or neither? What are young people
doing in the EU? Patterns substantially change by age and over time, 155/2016 - 11 August 2016.
2 (https://www.polskieradio.pl/42/5188/Artykul/1648397,NEET-czyli-Not-in-Employment-Education-or-Training)
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charakteru zniechecajg potencjalnych pracodawcéw do ich zatrudniania. W tej kategorii
s3 np. osoby, ktére pomagaja rodzicom w gospodarstwie badZ wspieraja swojego
partnera/partnerke w pracy zawodowej. Niejednokrotnie ich codzienne funkcjonowanie
wypetnione jest dyscypling (np. wczesne wstawanie i dobra organizacja czasu).

e. ,Niepelnosprawny” - w grupie os6b w wieku 15-29 lata znajdujg sie osoby z
przyznanymi stopniami niepetnosprawnosci. W przypadku stopnia lekkiego zostat on
okreslony jako przydatny na rynku pracy, gdyz m.in.:

f. ,Dziecko bogatych” - s3 to osoby, ktorych rodzice (lub 1 rodzic) sa dobrze sytuowani i
zapewniaja im dostatnie zycie, mimo ich bierno$ci zawodowej. Czesto posiadaja
doswiadczenie zawodowe, jednak nie majg wystarczajaco motywacji, aby przezwyciezy¢
niedogodnos$ci zwigzane z pracg. Czesto sg to osoby o rozwinietym kapitale spotecznym,
posiadajgce szeroki krag znajomych i niestronigce od bogatego zycia towarzyskiego.

g. ,Korzystajacy z uzywek” - to grupa bardzo trudna do wykrycia i opisania, jednak
pojawiajaca sie posrednio w badaniu w spos6b wyrazny. To osoby, ktére naduzywaja
alkoholu lub §rodkéw psychoaktywnych i przez to ich sytuacja na rynku pracy jest bardzo
trudna. Czesto posiadajg juz doSwiadczenie zawodowe, jednak przez ww. problemy nie
byty w stanie utrzymac zatrudnienia.3

Posréd powyzszych typéw osob z grupy NEET - zwlaszcza tych wskazanych w
podpunktach ,a”, f’i,g” - stosunkowo czesto zdarzaty sie osoby posiadajgce dodatkowa
charakterystyke (naduzywanie gier komputerowych), do ktoérych chcemy skierowac
proponowang innowacje. W naszym mniemaniu nalezy sprawdzi¢, czy taki sposéb
poczatkowej motywacji do pracy jaki proponujemy, pozwoli na przetamanie lekow i
odnalezienie podmiotowosci tym osobom czy nie. Dlatego bedzie ona testowana na 4
osobach z Chetmna - precyzyjnie dobranych i spetniajacych wstepne kryteria.

1.1.1. Cele innowacji

Ostatecznym celem proponowanej innowacji byto wypracowanie skutecznego i
mozliwego do aplikowania na szerszg skale, sposobu wsparcia czesci 0sob z grupy NEET,
ktére zbyt duzo czasu spedzaja w Swiecie wirtualnym (rozmaite rozgrywki, zaré6wno
online jak i offline) jak i zwyklych pracownikow, ktérzy nie mogg znalez¢ motywacji do
pracy. Rozwigzanie to mogtoby w przysztosci by¢ aplikowane zaréwno przez Powiatowe
Urzedy Pracy (jako jeden z instrumentow rynku pracy - ,staze innowacyjne”) jak i przez
pracodawcow, ktérzy mogliby je traktowac jako innowacyjny sposéb motywowania
pracownikéw i przyznawania premii w swoich firmach.

Najwazniejszym celem jest jednak - w odniesieniu do ostatecznych odbiorcow -
sprawienie, Ze katalog oséb z grupy NEET znaczaco sie pomniejszy. Chodzi przede
wszystkim o osoby, ktére czuja sie niepewnie, naduzywaja rozmaitych gier

3(http:/ /archiwum.stabilo.org.pl/upload/file/Raport_z_badan_jakosciowych_i_ilosciowych_prowadzonych_w_ramach
_projektu_Efektywnie_dla_mlodziezy_%E2%80%93_nowe_standardy_na_rynku_pracy_w_wojewodztwie_kujawsko-
pomorskim.pdf).
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komputerowych jako formy ucieczki od wyzwan rynku pracy, maja z tego powodu
ogromne poczucie winy i stykaja sie z presja spoteczng, ktéra wymaga od nich podjecie
pracy.

Posrednim celem proponowanego rozwigzania innowacyjnego byto wykazanie w
badaniu ewaluacyjnym - prowadzonym przez zewnetrznego ewaluatora (Stocznie) -
uzyskania poczucia bycia efektywnym, dobrym pracownikiem i podmiotowoSci na rynku
pracy, a takze dtugofalowe uzyskanie wiary w siebie w kontekscie dalszej kariery
zawodowej, przez co najmniej 3 uczestnikow projektu.

Kolejnym posrednim celem byto wykazanie, ze efektywnos$¢/jako$¢ pracy stazysty w
ramach stazu innowacyjnego bedzie wyzsza niz efektywno$¢ przecietnego stazysty PUP
(bez motywowania za pomocg aplikacji).

Ostatnim celem posrednim byto wykazanie poczucia wysokiej efektywnosci pracy
pracownikow-stazystow innowacyjnych, wsréd co najmniej potowy pracodawcow,
ktérzy beda angazowac uczestnikéw projektu na staze innowacyjne.

Projekt moze sprawi¢, Ze zmieni sie paradygmat udzielania wsparcia osobom z grupy
NEET. Nowy  bedzie otwarty na ich stabosci 0 charakterze
psychicznym/osobowos$ciowym oraz uwzgledniajacy je w projektowaniu dziatania
aktywizacyjnego w taki sposob, aby przeku¢ je w mocne strony. W przypadku niniejszego
rozwigzania chodzi o osoby naduzywajgce korzystania ze Swiata wirtualnego, ale innych
stabosci, ktore datoby sie przeku¢ na mocne strony, wsréd osob z grupy NEET, jest
zapewne duzo wiecej. By¢ moze podejscie punitywne - takze w wymiarze
instytucjonalnym - zmieni sie w otwarto$¢ i zrozumienie stabo$ci na poziomie
projektowania instrumentéw rynku pracy.

1.1.2. Narzedzia - rodzaj i spos6b zastosowania narzedzi w trakcie testowania
modelu wspoétpracy (w tym gry Box grywalizacji)

Platny staz byt podstawg catej innowacji spotecznej o nazwie ,Box grywalizacji, czyli od
aplikacji do motywacji”. Dzieki pozyskaniu przez PUP Chelmno $rodkéw na ten cel,
mozna bylo zapewni¢ 4 osobom dedykowane staze wspomagane wsparciem aplikacji.
Celem stazu byto uswiadomienie mtodym ludziom, ze - przy odpowiedniej motywacji -
potrafig dobrze pracowac i odnajduja sie takze w Swiecie realnym (w przeciwienstwie do
wirtualnego). Wszyscy stazysci byli bardzo dobrze oceniani przez pracodawcéw, a ich
praca bardzo ceniona. Jeden z pracodawcow bedzie chcial na state zostawi¢ u siebie
stazyste.

Aplikacja (gra) ,Ku gorze!” - byta forma motywacji osob, ktore w przesztosci naduzywaty
korzystania z wirtualnego $wiata (rozgrywek, gier, mediéw spotecznos$ciowych).
Pracodawca codziennie przyznawat od 0 do 10 punktéw swojemu stazyscie, a ten mogt
te punkty konwertowac na zasoby w grze. Im wiecej zasobdw - tym wieksze szanse na
zwyciestwo w rozgrywce z innymi stazystami na wirtualnej, Sredniowiecznej mapie.
Zadania w rozgrywce polegaly na podbijaniu kolejnych terenéw - im wiecej, tym lepie;j.
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Dostepne byty dwa zasoby: wojskowos¢ i gospodarka. Punkty od pracodawcéw mozna
byto przemienia¢ na jeden z nich w zaleznosci od strategii.

Patrzac na poczynania stazystow bioracych udziat w rozgrywce i ich wyniki w pracy,
nalezy uzna¢, ze byto to skuteczne narzedzie motywowania do pracy. Trudno wskazac
czy kluczowe wsrdd innych czynnikéw motywujacych poszczegélnych stazystéw. Jedna
z 0sOb twierdzita, Ze gra nie motywowata jej w ogdle, jednak to tylko deklaracja. Wydaje
sie, ze caly system codziennego oceniania (w tym gry) byt dla wszystkich uczestnikéw
motywujacy, zwtaszcza w poczatkowej fazie realizacji innowacji.

Jesli za$ chodzi o aktywno$¢ uczestnikow w samej aplikacji, to potowa z nich (dwie
kobiety) po mniej wiecej potowie czasu trwania projektu przestaty Kkorzystac¢ z
rozgrywki, prawdopodobnie w czeSci dlatego, ze nie odnosity sukceséw. Nie przetozyto
sie to jednak w Zaden negatywny sposo6b na ich motywacje w pracy, co byto kluczowym
celem projektu. Zwyciezczyni otrzymata nagrode pieniezng w wysokoSci 1
wynagrodzenia stazowego.

Coaching - miat by¢ forma zmotywowania stazystow w sytuacjach ich braku motywacji
do pracy i grania, jednak Zaden ze stazystow nie byt zainteresowany korzystaniem z tej
formy.

1.2. Model wspodlpracy wraz z najwazniejszymi wnioskami grup
zaangazowanych w testowanie

Grupy zaangazowane w testowanie:
e stazystow,
e przedstawicieli PUP,
e pracodawcéw,
e realizator6w wsparcia

Caly model wspoétpracy uwzgledniat kilka kluczowych etapéw:

e rekrutacje uczestnikdw-stazystow (zarejestrowanych w PUP + naduzywajgcych
wirtualnych rozgrywek w przesztosci)

e rekrutacje pracodawcow dopasowanych do CV stazystow

e faze stazy i wsparcia dla uczestnikéw

e zakonczenie rozgrywki i wytonienie zwyciezcow

W pierwszych dwoéch etapach niezbedna byta dobra wspéipraca z Powiatowym Urzedem
Pracy, w tym przypadku w Chetmnie. Tylko dzieki jego otwartej postawie mozliwa byta
realizacja innowacji spotecznej. Wyselekcjonowanych zostato okoto 30 nazwisk
uczestnikow (potencjalnych stazystow), z ktorych Innowator wybrat w procesie
rekrutacji 4 osoby do udzialu w stazu + 2 rezerwowe, w razie gdyby kto$§ z czworki
zrezygnowat (na szczescie nie byto takiej potrzeby). Z kolei rekrutacja pracodawcow byta
juz niemal catkowicie po stronie PUP, cho¢ dziatania byty konsultowane z innowatorem.
Ostatecznie wytoniono wtasciwych i dopasowanych do stazystow.
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Zaréwno pracownicy jak i pracodawcy zostali przeszkoleni przez przedstawiciela
innowatora w zakresie catej innowacji spotecznej jak i aplikacji ,, Ku gorze!”. Szkolenia nie
byty tatwe, cze$¢ os6b wydawata sie przyttoczona ogromem przekazanych informacji,
jednak kazdemu ze stazystow zostata przestana dodatkowa dokumentacja umozliwiajaca
zapoznanie sie ze szczegétami (regulamin i instrukcja obstugi). Patrzac jednak po
dalszych poczynaniach stazystéw, wydaje sie, Ze nie zapoznali sie z nig zbyt szczegdétowo.

Same staze przebiegaty bez wiekszych zaktécen. Pracodawcy byli bardzo zadowoleni i
oceniali niemal zawsze stazystéw na maksimum punktéw (10; w podziale na kategorie:
punktualno$¢ - 2, zaangazowanie - 2, sumienno$¢ - 2, wypetnianie zadan zleconych - 4).
Problemem byt okres urlopowy i komunikacja z pracodawcami, ktérzy codziennie za
pomocg SMS-6w mieli przesyta¢ punkty do koordynatora innowacji. Wéwczas czesto
zdarzato im sie zapomina¢ o punktacji, a jeden z nich przyjal strategie: ,Jesli nic nie
przesytam, to znaczy, ze 10”.

Pozostali pracodawcy w miare regularnie przesytali oceny, cho¢ czasem trzeba sie byto o
to upominac.

Do samej aplikacji i ksztattu poczynan graczy nie mieli dostepu, jednak byto to
zamierzone.

Perspektywa stazystow

Stazysci w wiekszosci byli zadowoleni z udziatu w projekcie innowacji spotecznej. Tylko
jedna z uczestniczek stwierdzita, Ze aplikacja ,w ogoéle jej nie motywowata, bo to w niej
byta potrzeba dobrej pracy, niezaleznie od jakiej$ aplikacji”.

Aplikacje oceniali $rednio. Jeden ze stazystow stwierdzit, Ze powinna mie¢ ona wiecej
opcji zasobdw i byc¢ lepiej dopracowana graficznie. Nie bylo jednak gtoséw mocno
krytycznych. Sama rozgrywka przebiegata w sposéb specyficzny - w potowie dwie
uczestniczki w zasadzie przestaly w nig gra¢, a pozostata dwojka poczatkowo byta w
sojuszu, az do jego zerwania. Jeden z uczestnikdw twierdzit, Ze zerwal sojusz
przypadkiem, jednak trudno w to uwierzy¢, poniewaz atak na pole zajmowane przez
osobe, z ktorg sie jest w sojuszu wymagat podwdjnej autoryzacji. Sam system oceniania,
a w zasadzie bycia ocenianym, przez wiekszo$¢ uczestnikow zostat uznany za
motywujacy, zwlaszcza w poczatkowej fazie projektu.

Perspektywa pracodawcow

Pracodawcy wypowiadali sie pozytywnie na temat catej innowacji spotecznej, cho¢
pewne trudnosSci nastreczato im codzienne ocenianie pracownikow i przesytanie
informacji do innowatora. Mégt takze zadziata¢ niepozadany syndrom niedbatosci w
ocenie lub nieche¢ zaszkodzenia stazyScie. Mimo, Ze podczas szkolenia pracodawcy
zostali wyraznie uczuleni na to, Zeby ocenia¢ stazystéw zgodnie z prawda, to jeden z nich
stwierdzit podczas rozmowy podsumowuj3cej, ze jest cztowiekiem, ktéry ,nie chce
nikomu zaszkodzi¢”. Jeden z pracodawcow raz przyznat stazystce ,jedynie” 7 punktow,
co wzbudzito jej duze zdziwienie, jednak byto bardzo motywujace. Sam pracodawca
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uznat, ze bedzie to dobry sposéb na danie jej do mySlenia. Podczas rozmowy
podsumowujacej okazato sie, ze stazystka rzeczywiscie miata wéwczas gorszy dzien w
pracy. Wyglada zatem na to, Ze dla pracodawcoéw obnizenie maksymalnej liczby punktow
byto forma ostatecznoSci.

Zdaniem pracodawcow pierwsze tygodnie byly kluczowe dla odpowiedniego
zmotywowania pracownikow i to sie udato dzieki aplikacji.

Perspektywa PUP

Zdaniem PUP innowacja przebiegta bardzo pomys$lnie, mimo poczatkowego przerazenia
doradcoéw klienta zadaniem, jakim byto rekrutowanie os6b majacych wczeéniej problemy
z naduzywaniem rozgrywek wirtualnych. Stawomir Cieslicki stwierdzit, ze gdyby dzi$
mialby ponownie prowadzi¢ rekrutacje zrobitby to o wiele sprawniej niz wczes$niej.
Podkreslat tez, ze pracodawcy kontaktowali sie z nim na biezgco i informowali, Ze s3
bardzo zadowoleni z pracy stazystow.

Zdaniem dyrektora mozna by rozciggna¢ projekt na inne grupy wiekowe, nie tylko NEET.
Jego zdaniem osoby w wieku okoto 40 lat rowniez majg problemy z naduzywaniem gier
komputerowych i one rowniez powinny mie¢ mozliwo$¢ uczestnictwa w tego typu
motywacyjnym projekcie.

Perspektywa realizatoréw wsparcia

Z punktu widzenia realizatoréw wsparcia innowacja okazata sie sukcesem. Zrekrutowani
stazy$ci pracowali bardzo dobrze, byli zmotywowani, w czym swo¢j udzial miata
niewatpliwie aplikacja ,Ku goérze!” i fakt bycia ocenianym na co dzien. Pytaniem
otwartym pozostaje na ile w przypadku kazdego stazysty, gdyz nie ulega watpliwosci, ze
na kazdego z nich wptyneta ona w innym stopniu. Mimo, Ze dwie osoby w potowie
procesu zaprzestaty grania w aplikacji, byty one - podobnie jak pozostate dwie - nadal
znakomicie zmotywowane do pracy.

Z calg pewnoscia do dopracowania jest system oceniania pracownikéw przez
pracodawcow. Obecne testowanie innowacji pokazato, ze pracodawcy mogli nie chcie¢
skrzywdzi¢ swoich stazystéw, przez co zazwyczaj przyznawali maksymalne punkty.
Wiasnie dlatego trzeba przemyslec i dopracowac sposob oceniania.

Wspotpraca z PUP okazata sie bardzo udana i niezbedna na etapie rekrutacji i organizacji
samych stazy.

1.3. Podsumowanie i wnioski koncowe z testowania innowacji Box grywalizacji
Najwazniejszy cel z perspektywy realizatorow, jakim byto zmotywowanie pracownikow
do dobrej pracy, zostat osiagniety. Niewatpliwie jednak wyobrazenia o innowacji
spotecznej,Box grywalizacji...” a jej faktyczny przebieg, to dwie rézne rzeczywistos$ci. Nie
da sie jednak tego unikna¢ w dziataniach tego typu.

Najwiekszym zaskoczeniem byto ocenianie stazystow przez pracodawcéw - niemal
zawsze na najwyzsza ocene. SpodziewaliSmy sie raczej zjawiska odwrotnego i proby
»ponizania” stazystéw. Nic takiego jednak na szczeScie nie miato miejsca.
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Pewnym zaskoczeniem - cho¢ niewielkim - jest nieche¢ uczestnikow do udziatu w
sesjach coachingowych. Chetmno jest matg miejscowoscig, a stazys$ci, prawdopodobnie z
obawy przed stygmatyzacja, nie chcieli korzystac¢ z jakiejkolwiek formy ,terapii” z czym
kojarzy im sie coaching. Nalezy rozwazy¢ go jako obowigzkowa badZ dodatkowo
premiowang forme wsparcia.
Okazato sie, ze kontekstu spotecznego, czy raczej interpersonalnego, nie da sie
odizolowa¢ od dziatan innowacyjnych tego typu. Uczestnicy byli réznych pici, co by¢
moze mialo wptyw na przebieg rozgrywki, czego wcze$niej nie przewidywaliSmy.
Kobieta i mezczyzna zawarli sojusz, ktéry pdzniej zostal - najprawdopodobniej ze
wzgledow osobistych - zerwany. Zdeterminowato to samg rozgrywke i nadato jej
kolorytu. Mezczyzna, mimo, ze przez wiekszo$¢ gry byl na zdecydowanym prowadzeniu,
pod koniec zostat wyprzedzony przez swoja niedawng sojuszniczke. To ona zatem
zgarneta gtéwna nagrode.
Dwie osoby w potowie rozgrywki przestaty angazowac sie w gre, co bylo pewnym
zaskoczeniem, jednak niewielkim. Najwazniejszym pozostaje fakt, ze wcigz pracowali oni
na wysokim poziomie.
Wiele probleméw w catej innowacji nastreczyta sama rekrutacja, jednak pogtebione
rozmowy z potencjalnymi uczestnikami znacznie jg utatwity. Sporym zaskoczeniem dla
innowatoréw byt fakt niecheci uczestnictwa w stazu, ze wzgledu na perspektywe
»Zaklepanej” juz wcze$niej pracy (np. za 2-3 miesigce). Osoby te nie chciaty i$¢ na staz,
aby nie przegapi¢ mozliwosci pracy korzystniejszej.
System motywacji za pomocg aplikacji, ktdry zostal stworzony w ramach niniejszej
innowacji spotecznej, z pewnos$ciag wymaga dopracowania (gtéwnie w kwestii oceniania
pracownikéw przez pracodawcédw), jednak przy stosownych poprawkach widac
mozliwoSci aplikacyjne na szersza skale przede wszystkim w dwoch obszarach:

e Powiatowe Urzedy Pracy - staze innowacyjne, przeznaczone dla réznych grup

wiekowych (cho¢ gtéwnie NEET);
e duze korporacje - jako system motywowania pracownikow.

Nalezy pamieta¢ o tym, ze zaprojektowana w aplikacji mapa jest przeznaczona dla 4
graczy, jednak mozna jg multiplikowa¢ w dowolnej liczbie. MoZna sobie zatem wyobrazié¢
skrocenie dziatania jednej mapy np. do 1 miesigca, a nastepnie awans dwoch najlepszych
graczy do kolejnych etapow (1/32, 1/16, 1/8, 14, 1/2, itp.). W grze - w dtuzszej
perspektywie - moze zatem bra¢ udzial dowolna liczba pracownikéw, pod warunkiem,
ze bedzie to wielokrotnos¢ cyfry 4. Skrdcenie gry do jednego miesigca i konieczno$¢
comiesiecznego zaczynania niejako ,od zera” moze by¢ dodatkowym czynnikiem
motywacyjnym, ktory nie zostat - z oczywistych wzgledéw - przetestowany w niniejszej
innowac;ji.
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Model sporzqdzono w ramach projektu ,,Box grywalizacji, czyli od aplikacji do motywacji”,
ktory jest projektem innowacyjnym w ramach Projektu grantowego ,TransferHUB
generowanie, wsparcie grantowe i inkubacja innowacji spotecznych. Przejscie z systemu
edukacji do aktywnosci zawodowej www.transferhub.pl”

Projekt grantowy realizowany jest przez FISE i partneréw Projektu grantowego tj. PwC
Polska i Fundacje Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych ,Stocznia”.
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