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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

Escape Matching Room - kompleksowy proces doradztwa
zawodowego

Innowator

Dystrybutor Dobra

Problem, na ktéry
odpowiada pomyst

Innowacja odpowiada na istniejgce luki w obszarze doradztwa
zawodowego, poradnictwa, diagnozowania  potrzeb i
predyspozycji wychowankdéw pieczy zastepczej. Brak jest
zwtlaszcza narzedzi dla zapewnienia usamodzielnianemu

wychowankowi wszechstronnego wsparcia, a takze petnej oceny
jego sytuacji osobistej, rodzinnej i materialnej oraz predyspozycji,

co utatwitoby opracowanie indywidualnego programu
usamodzielnienia. Pracownicy centrow pomocy rodzinie sg
zgodni: brakuje kompetentnych, przeszkolonych opiekunéw

usamodzielniania. EMR to propozycja profesjonalnego wsparcia
dla uzytkownikéw w obszarze doradztwa zawodowego, niezwykle
waznego w procesie usamodzielnienia.

Kto moze skorzystac z
rozwigzania? - odbiorcy
innowacji

Wychowankowie z pieczy zastepczej w etapie usamodzielniania

Kto moze skorzystac z
rozwigzania? -
uzytkownicy innowacji

Jednostki organizacyjne wspierania rodziny i systemu pieczy
zastepczej

Na czym polega innowacja?
- zwiezty opis innowacji

Escape Matching Room to kolejny pomyst na zwiekszenia
atrakcyjnosci i skutecznosci procesu doradztwa zawodowego.
Jako kluczowy element jest escape room, ktdrego scenariusz
stawia przed uczestnikami testowania zadania wymagajace
zaréwno wspotpracy, jak i indywidualnego zaangazowania. Dzieki
temu doswiadczeniu uczestnicy uswiadamiajg sobie swoje mocne
i stabe strony oraz sposéb funkcjonowania w grupie. W caty proces
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zaangazowany jest tutor oraz doradcg zawodowym, pracujacy
potem z uczestnikami nad ich Indywidualnymi Planami Dziatania.
Innowatorzy zatozyli, ze stworzony w ten sposdb plan moze lepiej
odzwierciedla¢ predyspozycje zawodowe mtodych oséb i by¢
poczatkiem procesu swiadomego planowania dalszego rozwoju
zawodowego.

Elementy modelu -
produkty kofAcowe
innowacji

Model innowacji w postaci skryptu: , Escape Matching Room
(EMR) - kompleksowy proces doradztwa zawodowego”

Strona www, na ktdrej
dostepna jest innowacja

http://www.transferhub.pl/doradztwo-zawodowe

Prawa autorskie

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

Rozpowszechniajqc lub publicznie wykonujgc niniejszy Utwor lub
jakikolwiek utwor zalezny, licencjobiorca jest zobowigzany
zachowad w stanie nienaruszonym wszelkie oznaczenia zwigzane
z prawno-autorskq ochrong Utworu oraz zapewnic, stosownie do
mozliwosci uzywanego nosnika lub srodka przekazu oznaczenie, a
w przypadku utworu zaleznego, oznaczenie wskazujgce na
wykorzystanie Utworu w utworze zaleznym (np. "francuskie

1

ttumaczenie Utworu Tworcy," lub "koncepcja na podstawie

Utworu Tworcy").

Stan prawny na 31 maja 2019 .

Twoércy i Tworczynie: Scenografia- Maria Krajewska

IPD, scenariusz spotkan indywidualnych- Justyna Szemelek

Escape Matching Room (EMR) - kompleksowy proces doradztwa
zawodowego - dokument zbiorczy w wersji ostatecznej- Dorota Radczuk-
Gutkowska, Kinga Szlage

Inkubator innowacji spotecznych TransferHUB od edukacji do zatrudnienia jest czescig projektu ,, TransferHUB — generowanie,
wsparcie grantowe i inkubacja innowacji spotfecznych. Przejscie z systemu edukacji do aktywnosci zawodowej”, ktory
realizujg: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych w partnerstwie z PwC Sp. z o.0. oraz Fundacjq 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:

ESCAPE MATCHING ROOM

Alternatywne doradztwo zawodowe

wraz z opisem jego zastosowania

Innowatorzy spoteczni: Dystrybutor Dobra

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

Fundusze 5 "
Europejskie U‘nIAa Europejska
Wiedza Edukacja Rozwéj Europejski Fundusz Spoteczny
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Czym jestem? Czyli OPIS OGOLNY

Escape Matching Room (EMR) to kilkuetapowy, kompleksowy proces doradztwa zawodowego. Jako
kluczowy element innowacyjny stworzone zostaty pomieszczenia o oryginalnej scenerii, w ktérych sg
przedstawione zadania/problemy do rozwigzania w atrakcyjny dla uczestnikdéw sposdb.
Czteroosobowe grupy uczestnikdw rozwigzujg zadania wymagajgce zaréwno wspotpracy, jak i
indywidualnego zaangazowania. Odbywa sie to pod czujnym okiem i w interakcji z
tutorem/facilitatorem oraz doradcg zawodowym. Dzieki temu uczestnicy mogg lepiej sobie
uswiadomi¢ swoje mocne i stabe strony, predyspozycje zawodowe, swdj sposéb funkcjonowania w
grupie przy wykonywaniu konkretnych zadan, co pomaga im w opracowaniu Indywidualnego Planu
Dziatania i wspiera w procesie planowania rozwoju zawodowego.

Innowacja odpowiada na istniejgce luki w obszarze doradztwa zawodowego, poradnictwa,
diagnozowania potrzeb i predyspozycji wychowankow pieczy zastepczej.

Rozwigzania w zakresie pomocy w usamodzielnieniu sie petnoletnich wychowankdw pieczy zastepczej,
wprowadzone z dniem 1 stycznia 2012 r. ustawg o wspieraniu rodziny i systemie pieczy zastepczej,
sprowadzajg sie gtdwnie do doraznej pomocy finansowej, utrzymywanej na minimalnym poziomie,
ktéry mtodym osobom u progu dorostego zycia, nie zapewnia bezpiecznych warunkéw rozwoiju.
Jednoczesnie z ustalen kontroli NIK wynika, ze nie istnieje skuteczny system pomocy dla
usamodzielniajgcych sie wychowankdéw pieczy zastepczej. Brak jest zwilaszcza narzedzi dla
zapewnienia usamodzielnianemu wychowankowi wszechstronnego wsparcia, a takze petnej oceny
jego sytuacji osobistej, rodzinnej i materialnej oraz predyspozycji, co utatwitoby opracowanie
indywidualnego programu usamodzielnienia.

Kluczowg role w tym zakresie powinien odgrywaé opiekun usamodzielnienia. Wedtug raportu NIK-u z
ustalen kontroli wynika, ze ,,system pozyskiwania kluczowych oséb dla procesu usamodzielnienia, do
ktdrych zaliczy¢ nalezy z pewnoscig opiekundw usamodzielnienia jest niedoskonaty ...nie zawsze byty
to osoby dajgce rekojmie nalezytego wykonania swoich obowigzkow, bedacych wzorem do
nasladowania i przyktadem skutecznego, samodzielnego rozwigzania réznych probleméw zyciowych
(...) czes¢ opiekundw nie posiada wystarczajgcej wiedzy na temat procesu usamodzielnienia lub nie
potrafita odpowiednio zmotywowa¢ swojego podopiecznego do skutecznych dziatan (...)
wychowankowie z rodzin zastepczych i domdw dziecka, gdy opuszczajg piecze sg bardziej narazeni na
bezdomnos¢, bezrobocie, wejscie w konflikt z prawem”.

Pracownicy centrow pomocy rodzinie sg zgodni: brakuje kompetentnych, przeszkolonych opiekunéw
usamodzielniania. EMR to propozycja profesjonalnego wsparcia dla uzytkownikéw w obszarze
doradztwa zawodowego, niezwykle waznego w procesie usamodzielnienia.

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spétka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych
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Kogo potrzebujesz? Czyli ZASOBY LUDZKIE NIEZBEDNE DO WYKONANIA

PROJEKTU

Doradza zawodowy

Tutor/facilitator EMR

Scenograf

Przedstawiciel WCPR, przedstawiciel domu dziecka
Uczestnicy

Doradza zawodowy

Zadania w EMR:

-Stworzenie scenariusza i pytan do wywiaddw pogtebionych do przeprowadzenia z uczestnikami i
opiekunami (scenariusz wywiaddw pogtebionych z uczestnikami i opiekunami wraz ze wskazéwkami
realizacyjnymi w kontekscie realizacji EMR, schemat przeprowadzania wywiaddéw z uczestnikami i
opiekunami, zawierajagcy poszczegdlne obszary zwigzane z rozwojem zawodowym np. zasoby
uczestnika, mocne i stabe strony, doswiadczenia itp.)

-Stworzenie formularza zindywidualizowanej diagnozy zawodowej tworzonej na podstawie
pogtebionego wywiadu i na potrzeby uczestnictwa w EMR

-Stworzenie formularza zagregowanych wnioskow doradcy zawodowego z przeprowadzenia
uczestnika przez EMR.

-Stworzenie formularza przeprowadzenia indywidualnego doradztwa zawodowego z uczestnikiem
EMR na podstawie wnioskéw

-Stworzenie formularza Indywidualnego Planu Doradztwa dostosowany do potrzeb modelu EMR wraz
z instrukacjg obstugi i wyraznie zaznaczonym miejscem na wnioski i rekomendacje z procesu dla
uczestnika EMR.

-Stworzenie certyfikatu ukoriczenia EMR dla kazdego z uczestnikéw

-Przeprowadzenie rekrutacji oraz wywiaddw pogtebionych z uczestnikami zgodnie z harmonogramem
EMR oraz standardami projektu

-prowadzenie konsultacji indywidualnych zgodnie z harmonogramem EMR

-DZ na spotkaniach bedzie petnit role doradczg w zakresie aktywizacji zawodowe;j

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spétka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych
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-wspotpraca z pracownikami WCPR, opiekunami uczestnikdw i zespotem specjalistow w
rozwigzywaniu probleméw uczestnikow, a takze w opracowywaniu i realizacji projektu EMR
-uczestniczenie w posiedzeniach grupowych zespotu specjalistow zgodnie z harmonogramem EMR
-prowadzenie dokumentacji zwigzanej z realizacjg projektu w zakresie doradztwa zawodowego

Role na poszczeqdlnych etapach

Spotkanie innowatordw z partnerami

Doradza zawodowy na spotkaniu petni role doradczg w zakresie aktywizacji zawodowej. Dzieli sie
wiedzg na temat technik wykorzystywanych w EMR. Jednoczesnie bierze pod uwage informacje
zwrotne od uczestnikdw/opiekunéw/przedstawicieli WCPR pod katem tworzenia harmonogramu |
doboru prac w projekcie.

Tworzenie scenariusza i pytan do wywiadow pogtebionych do przeprowadzenia z
uczestnikami (do | etapu modelu)
Projekt/realizacja elementéw scenicznych/modutow/zagadek (do Il etapu modelu)

Tworzenie scenariusza i pytan do wywiadow pogtebionych. Doradca wraz ze scenografem | tutorem
ustala szczegdty taczace pokdj zagadek z planem doradctwa zawodowego.

Rekrutacja i spotkanie z uczestnikami

Przeprowadzenie rekrutacji z uwzglednieniem kompetencji eksperckich doradcy zawodowego. Jest to
pierwszy kontakt z uczestnikiem dlatego na tym etapie wazne jest aby doradca zawodowy potrafit
nawigzac¢ kontakt i wzbudzi¢ zaufanie u potencjalnego uczestnika tak aby dalsza praca opierata sie na
wspdlnym zaufaniu i partnerstwie Po doborze przez pracownikow WCPR uczestnikéw spetniajgcych
kryteria wiekowe EMR.

| ETAP MODELU Wywiady pogtebione z uczestnikami

Przeprowadzenie wywiadéw pogtebionych z uwzglednieniem kompetencji eksperckich doradcy
zawodowego. Jest to etap wazny dla doradzcy zawodowego ze wzgledu na pozyskanie gtebszej wiedzy
na temat uczestnikdw. Wiedza ta pozwala na konkretng weryfikacje zachowan | wizji na swdj temat
uczestnika w EMR.

Inkubator TransferHUB prowadzq: Fundacja Inicjatyw Spoteczno-Ekonomicznych, PwC Polska spétka z 0.0. oraz Pracownia Badan i Innowacji Spotecznych
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Il ETAP MODELU Escape Matching Room - 1 grupa uczestnikow w pokoju zagadek

Obserwacja uczestnikdw z uwzglednieniem kompetencji eksperckich doradcy zawodowego. Przez caty
czas trwania rozgrywki w pokoju zagadek jak | przed wejsciem, doradca zawodowy bacznie przyglada
sie zachowaniom uczestnikéw. Najwazniejsze wnioski notuje.

Il ETAP MODELU Analiza wynikow 1 i Il etapu

Analiza wnioskéw z uwzglednieniem kompetencji eksperckich doradcy zawodowego. Wraz z
zespotem eksperckim dzieli sie spostrzezeniami oraz stucha informacji zwrotnych zespotu.

IV ETAP MODELU Omdwienie wynikow I, Il i lll etapu MODELU z uczestnikiem, tworzenie z
uczestnikiem IPD

Omowienie wnioskdéw, stworzenie Indywidualnego Planu Dziatania. Na spotkaniach z uczestnikami
tworzony jest IPD wedtug technik couchingowych.

Dodatkowe kompetencje niezbedne w EMR

-Zdolnos$¢ dopasowania warsztatu pracy do indywidualnych potrzeb osoby, z ktdrg pracuje,
-Umiejetnos¢ wykorzystania nowych narzedzi do pracy terapeutycznej, doradczej lub coachingowej,
-Umiejetnos¢ prowadzenia zaje¢ grupowych z dzieémi i mtodziezg oraz szkolen i warsztatow dla
mtodziezy i dorostych, o tematyce dotyczacej rozwoju osobistego, ksztattowania umiejetnosci
spotecznych, inteligencji emocjonalnej i zawodowego

-Zdolnos$¢ ktywnego stuchania- wystuchania sie nie tylko w tresé¢ wypowiedzi, ale tez w wartosci i
potrzeby mowigcego.
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Tutor/facilitator EMR

Zadania w EMR:

-Dbanie o spéjnosc projektu

-TF petni role osoby tgczocej wiedzy ekspertdw z celami i merytorykg modelu.

-dbanie o spdjnosé i prawidtowy przekaz informacji oraz zgodnos¢ celéw z wymogami projektu
-nadzér nad prawidtowym przbiegiem dziatan

-wspoétpraca z pracownikami WCPR, opiekunami uczestnikéw i zespotem specjalistéw w
rozwigzywaniu probleméw uczestnikdw, a takze w opracowywaniu i realizacji projektu EMR
-uczestniczenie w posiedzeniach grupowych zespotu specjalistéw zgodnie z harmonogramem EMR
prowadzenie dokumentacji zwigzanej z realizacjg projektu

Role na poszczegolnych etapach:

Spotkanie innowatordw z partnerami

TF na spotkaniu przekaze informacje dotyczgce projektu oraz wprowadzi uczestnikdéw i osoby
posrednie do modelu EMR.

Tworzenie scenariusza i pytan do wywiadow pogfebionych do przeprowadzenia z
uczestnikami (do / etapu modelu), Projekt/realizacja elementow
scenicznych/modutéw/zagadek (do Il etapu modelu)

TF petni role osoby tgczocej wiedzy ekspertdw z celami i merytorykag modelu. Na spotkaniach
dotyczacych tworzenia modelu TF pilnuje aby materiaty byty dpowiedniej jakosci. Jednoczesnie dzieli
sie swoimi pomystami. Przedstawia uwagi w tworzonych projektach.

Rekrutacja i spotkanie z uczestnikami
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Dbanie o spdjnosc i prawidtowy przekaz informacji oraz zgodnos¢ celéw z wymogami rekrutacji.
Posiada niezbedng wiedze na temat gr docelowej. Podczas

spotkan odpowiada na wszelkie pytania uczestnikéw odnosnie modelu i rozwiewa ewentualne
watpliwosci. TF organizuje miejsce i czas spotkania tak aby odpowiadat

uczestnikom. Przedstawia ramy harmonogramu modelu. Kontaktuje sie z wytypowanymi przez WCPR
uczestnikami

| ETAP MODELU Wywiady pogtebione z uczestnikami

Dbanie o celowos¢ i spéjnosc wywiaddw z celami modelu. TF organizuje miejsce i czas spotkania tak
aby odpowiadat uczestnikom

Il ETAP MIODELU Escape Matching Room - 1 grupa uczestniczy w pokoju zagadek

Zapewnienie spdjnosci celdéw dziatania z zatozeniami projektu, nadzdr nad prawidtowym przbiegiem
dziatan. Jest odpowiedzialny za kwestie organizacyjno/ informacyjne. Przez okres rozgrywki obserwuje
uczestnikéw tak aby podzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami z DZ.

IV ETAP MODELU Omodwienie wynikdw 1, Il i lll etapu MODELU z uczestnikiem, tworzenie z
uczestnikiem IPD

Zapewnienie spdjnosci celdow dziatania z zatozeniami projektu, nadzér nad prawidtowym przbiegiem
dziatan. Dba o kwestie organizacyjne spotkan.

Dodatkowe kompetencje niezbedne w EMR

-Wiedze na temat pracy socjalnej z osobami wykluczonymi spotecznie

-Umiejetnosci logistyczne,

- Osoba powinna by¢ mocno zorganizowana

-Zdolnos¢ efektywnego zarzadzania procesem obejmujacym wiele sesji

- Umiejetnosc¢ planowania czasu i przygotowanie miejsca tak, by wspieraty

proces pracy grupy.

-Posiadanie umiejetnosci efektywnej komunikacji interpersonalnej i budowania wspétuczestnictwa
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SCENOGRAF

Zadania w EMR:

-Projekt/realizacja elementéw scenicznych/modutéw/zagadek wraz z materiatami

-Stworzenie dokumentacji fotograficznej gotowego EMR - kazego z elementendw

-Stworzenie scenariusza EMR wraz z opisem modutdéw/zagadek ze specyfikacjami technicznymi i
dokumentacjg fotograficzng pochodzacg z testowego wdrozenia, instrukcjami obstugi poszczegdlnych
zagadek

- Przekazanie instrukcji catemu zespotowi

- Dbanie o kwestie techniczne podczas etapu rozgrywki w EMR

Role na poszczeqgdlnych etapach

Spotkanie innowatordow z partnerami

Scenarzysta jako jedna z oséb zespotu na spotkaniach petni role doradczg oraz informacyjng. Zbiera
informacje zwrotne od uczestnikéw spotkania

Tworzenie scenariusza i pytan do wywiadow pogtebionych do przeprowadzenia z
uczestnikami (do ] etapu modelu), Projekt/realizacja elementow
scenicznych/modutéw/zagadek (do Il etapu modelu)

Scenografia EMR jest kluczowym elementem do osiggniecia celéw modelu dlatego tworzona jest przez
specjalistdw, a materiaty i wykonanie powinny by¢ jakosciowe. NA tym etapie scenarzysta przedstawia
projekt pokoju zagadek. Wspdlnie z zespotem omawiajg elementy oraz scenariusz gry. Gotowy
scenariusz przedstawia grupie ekspertdow na ostatecznym spotkaniu lub mailowo. Na tym etapie
powstajg gotowe elementy za wykonanie ktérych odpowiada scenarzysta. Rolg scenarzysty jest
rozstawienie pokoju oraz przekazanie niezbednych instrukcji reszcie zespotu. Przed wejsciem grupy
docelowej przeprowadxzane jest prébne wejscie tak aby sprawdzic poprawnosc techniczna zagadek.
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Grupa uczestniczy w pokoju zagadek

Podczas przejscia scenarzysta dba o aspekty techniczne. Jest odpowiedzialny za catosc konstrukcji
pokoju. Wraz z resztg ekspertéw nadzoruje przebieg rozgrywki oraz obserwuje uczestnikéw tak aby
przekaza¢ swoje spostrzezenia doradcy zawodowemu.

Dodatkowe kompetencje niezbedne w EMR

-Umiejetnos¢ pracy w grupie oraz dzielenia sie wnioskami opartymi na aktywnej obserwacji sesji

- Potrafi rozwigza¢ kluczowe problemy techniczne w zakresie scenografii i dostosowaé koncepcje
oprawy do warunkéw i mozliwosci bez ograniczania artystycznej wartosci.

- Potrafi pokierowaé merytorycznie i organizacyjnie catoscig prac

- Wykazuje sie kompetencjami osobistymi i intrapersonalnymi(jest kreatywny, jest otwarty na zmiany,
wspotpracuje w zespole)

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

Fundusze . ;
Europejskie U‘nl‘a Europejska
Wiedza Edukacja Rozwdj Europejski Fundusz Spoteczny



TRANSFER H
HUB

Przedstawiciel WCPR, przedstawiciel domu dziecka

Zadania w EMR:

Przedstawiciele w catym modelu odpowiedzialni sg za wytypowanie 8-20 uczestnikow(przyktadowe
zobowigzanie ponizej), ktorzy ich zdaniem sg gotowi na pogtebione doradctwo zawodowe. Jako
opiekunowie majg najwiekszg wiedze na temat uczestnikdw co pozwala im na obiektywng ocene ich
potrzeb oraz gotowosci do pracy. Biorg czynny udziatw organizowanych spotkaniach z ekspertami
przekazujac informacje zwrotne na temat grupy docelowej oraz uwagi do wykorzystywanych metod |
zagadek.

Role na poszczegdlnych etapach

Spotkanie innowatordw z partnerami

Przedstawiciele na spotkaniu poznajg ramy projektu jego cele | przebieg. Przekazujg informacje
zwrotne na temat projektu. Zobowigzujg sie do wytypowania odpowiedniej ilosci uczestnikéw z
uwzglednieniem kryteriow przedstawionych przez zespét (wiek/ potrzeby kandytatéw) W ciggu 3 tyg
przekazujg dane kontaktowe potencjalnych

uczetnikéw Tiutorowi lub innej osobie z zespotu ekspertdw jezeli jest wytypowana. Lista oséb moze
zostac przekazana mailowo. Najwazniejsze aby zostaty zaznaczone na

niej odpowiednie dane uczestnikdw(imie ,nazwisko ,wiek, dane opiekuna prawnego w przypadku
os6b niepetnoletnich, telefon kontaktowy)

Rekrutacja | spotkanie z uczestnikami

Jest to pierwsze indywidualne spotkanie z uczestnikami. Wazne aby opiekunowie zadbali o
samopoczucie uczestnikow. Jezeli uczestnik ma obawy co do indywidualnych spotkan, opiekun
powinien mu towarzyszyc.
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Ponizej przyktad listu intencyjnego podpisanego na poczatku wspodtpracy pomiedzy

pracujgcg nam modelem i WCPR.

WA Warszawskie Centrum Pomocy Rodzinie
y \ ul. Lipinska 2, 01-833 Warszawa
\ ‘M) NIP 521 29 92 374 | REGON 014931762

tel.: 22 599 71 00 | fax: 22 599 71 01 | e-mail: kancelaria@wcpr.pl | www.wcpr.pl

Warszawa, dnia 25.01.2018 r.

DPZ.414. )1542018.JBM. 2022

List intencyjny

Organizacja Dystrybutor Dobra Spotka non-profit Spotka z 0.0. opracowala projekt
liscape Matching Room — Alternatywne Doradztwo Zawodowe™, ktorego waznym clementem
7 punktu widzenia Warszawskiego Centrum Pomocy Rodzinie jest wsparcic wychowankow
picezy zastepezej w okredleniu i realizacji celow zawodowych.

Dzialanic zostanic skicrowane do 20 osob pelnoletnich, ktore nadal przebywajy
w picezy zastepezej rodzinngj i instytucjonalnej na terenic m. st. Warszawy. Warszawskic
Centrum Pomocy Rodzinie podejmic wspolpracg przy rekrutacji uczestnikow do projektu,
kiorego realizacja zaplanowana jest od polowy marca do polowy wrzesnia 2018r.

Po zapoznaniu si¢ z zalozeniami tego innowacyjnego projektu uwazam ofertg za bardzo
wartodciows, godng uwagi i zainteresowania. Na tle innych propozycji skierowanych
do mibodziezy wyrdznia sic ona cickawg forma i organizacja zaje¢, klore sy adekwatne
do potrzeb mlodych ludzi.

Zaproponowane  dzialania zapewnig  wlasciwy  10zwoj kompetencji  zawodowych
uczestnikow. Wydaje si¢ Lo niezwykle wazne w kontekscie miodych ludzi, ktorzy bardzo czesto
catkowicie nieprzygotowani wehodzy na rynek pracy. Projekt pomoze im w podejmowaniu
$wiadomych decyzji o wyborze sciezki zawodowej.

7obowigzuje  si¢  do  wytypowania 20 osob do udzialu w  projekeic.
Wezmg w nim udzial petnoletni wychowankowie warszawskich placowek  opickuiiczo-
wychowawezych ora rodzin zastgpezych. Ponadto Warszawskie Centrum Pomocy Rodzinie
wlaczy si¢ w prowadzone przez Organizacj¢ dzialania zgodnie z przypisanymi zadaniami,

jak rownicez w zakresie konsultacji i merytorycznego wsparcia dla projektu.

Jestem przekonana, ze wprowadzenie tego pilotazowego projektu skicrowanego
do peoletnich wychowankow pieczy zastepezej pozwoli na wlas

iwe korzystanie z programu
usamodziclnienia i stworzy tej grupic szansg na pomysine wdrozenie sig do samodzielnego
i prawidtowego funkcjonowania w spoleczenstwic.

Dziat ds. Pieczy Zastepczej
ul. Lipinska 2, 01-833 Warszawa
Koordynatorzy | pracownicy sacjalni rodzin zastepezych spokeewaionych i niezawodowyclt

oraz Zastgpey Kierownika Dziats spraviujacy nadzor nad sy iazanymi z rodzinng pleczy zastepczy

insytytucja
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Uczestnicy

Wychowankowie z pieczy zastepczej w etapie usamodzielniania bedace pod opieka Warszawskiego
Centrum Pomocy Rodzinie w wieku 15-25 lat.

Osoby majace trudnos¢ w odpowiednim rozpoznawaniu swoich mocnych stron, bedacych atutem w
przysztym zyciu zawodowym. Brak odpowiedniego wyboru sciezki zawodowej w oparciu o
zindywidualizowanej diagnozie. Osoby powinny posiada¢ wiek produkcyjny, checi do zmiany,
motywacje do dziatania, checi rozwoju osobistego.

Model w szczegdblnosci skierowany jest do:

1. osoby obecnie realizujgce Sciezke edukacyjna,

2. osoby, ktore ukonczyty lub nie ukonczyty edukacji pozostajgce bez pracy i nie podnoszgce swoich
kwalifikacji (NEET),

3. osoby zatrudnione ponizej kwalifikacji i w niepetnym wymiarze godzin

EMR to jeden z elementow doradztwa zawodowego dla tej grupy. Polega na zastosowaniu w
atrakcyjnej formie i w dziataniu, narzedzi stuzacych diagnozowaniu potencjatu uczestnikéw. Dzieki
temu uczestnicy lepiej uswiadamiajg sobie swoje mocne i stabe strony, predyspozycje zawodowe, swdj
sposdb funkcjonowania w grupie przy konkretnych zadaniach. Indywidualny plan dziatania
bezposrednio wskazuje kierunek, w ktdrych uczestnik powinien kierowa¢ swojg uwage w wyborze
przysztej kariery zawodowej. W efekcie tego powinien szybciej znalez¢ bardziej odpowiednig dla siebie
prace.

Wykorzystanie dodatkowych mozliwosci wskazuje kierunek sciezki zawodowej. Dzieki temu mozna
unikng¢ stresu towarzyszgcego nieukierunkowanemu poszukiwaniu pracy. Indywidualne podejscie
pozwala trafniej zweryfikowac zasoby i sytuacje odbiorcy.

Pamietaj!

Grupa ekspertdw zaangazowanych w przeprowadzenie uczestnikdw przez model powinna wykazywac
cechy takie jak wysoka wrazliwo$¢ i mocno rozwiniete cechy empatyczne. Model bowiem opiera sie
na wzajemnej wspotpracy i zrozumieniu. Nawigz relacje z kazdym uczestnikiem. Postaraj sie
zainteresowac tym co lubi? czym sie zajmuje na co dzien? jakie ma hobby? Dzieki blizszej relacji
uczestnicy bardziej sie otworzg na wspétprace w doradztwie zawodowym.
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Dziataj etapami! czyli OPIS POSZCZEGOLNYCH ETAPOW PROJEKTU

Prace zaczynamy od przekazywania partnerom i ekspertom zaproszonym do wspodtpracy cele, zasady
i zadania zwigzane z modelem. Tutor wraz z doradcg nastepnie przedstawia scenariusz i harmonogram
prac. Tym samym dopasowujac logistycznie spotkania do mozliwosci uczestnikow i partneréw. W
nastepnej kolejnosci wazng role odgrywajg scenarzysta i doradca zawodowy, ktérzy na etapie |
przeprowadzg wywiady pogtebione i zrealizujg elementy sceniczne zagadek (Il ETAP MODELU). Po
rekrutacji uczestnikdw nastgpi etap Pokoju Zakadek gdzie grupa czteroosobowa uczestnikéw
wyprdébuje model sktadajacy sie z czterech etapow.

| ETAP

Doradca zawodowy i tutor/facilitator przeprowadzajg indywidualne, pogtebione wywiady z
uczestnikami i ich opiekunami. Na podstawie tego zostang opracowywane zindywidualizowane
diagnozy kazdego uczestnika (w sferze zawodowej).

Il ETAP

4-osobowa grupa uczestnikéw w jednym pokoju i w okresSlonym czasie rozwigzuje zagadki pod
obserwacja i przy wspotuczestnictwie doradcy zawodowego i tutora/facilitatora. Rozwigzanie zagadek
wymaga zarowno pracy indywidualnej, jak i zespotowej. Sg one skonstruowane w taki sposdb, zeby w
formie zabawy w okreslonej, atrakcyjnej scenerii (jak w typowo rozrywkowych Escape room-ach)
zaobserwowaé, odkry¢, rozpoznac charakterystyczne cechy uczestnikow.

I ETAP

Narada doradcy zawodowego, tutora/facilitatora z opiekunem —omdwienie indywidualnych wynikdw,
obserwacji i uzyskanych informacji dotyczacych kazdego z uczestnikéw (integracja | i Il etapu).

IV ETAP

Informacje zwrotne dla uczestnikow z pogtebiong diagnozg — indywidualne doradztwo zawodowe.
Stworzenie Indywidualnego Planu Dziatania oraz przedstawienie propozycji pracy uczestnikom,
zgodnie z mozliwosciami spotki.
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Harmonogram Spotkan

Spotkanie z parterami (2 przedstawicieli WCPR, 2 przedstawicieli domu dziecka, 2-5 opiekunow z
rodzin pieczy zastepczej, daradca zawodowy (DZ), tutor/facyltator EMR (TF), scenograf, przedstawiciel
uczestnikéw) - 3 godz

Rekrutacja i spotkanie z uczestnikami (4 spotkania 2-godzinne prowadzone przez DZ i TF)

| ETAP MODELU Wywiady pogtebione z uczestnikami - prowadzone przez DZ i TF - 1 godz dla kazdego
uczestnika

Il ETAP MODELU Escape Matching Room - 2 grupy uczestniczg w pokoju zagadek prowadzone przez
DZ i TF - kazda grupa po 2 godz

[l ETAP MODELU Analiza wynikéw | i Il etapu: DZ i TF omawiajg wnioski - razem tworzg zaryz
Indywidualnego Planu Dziatania (IPD), dokument uzupetniajagcy Indywidualnego Planu

Usamodzielnienia w obszarze doradctwa zawodowego - praca indywidualna DZ - 15 gdoz

IV ETAP MODELU Oméwienie wynikéow |, Il i Ill etapu MODELU z uczestnikiem, tworzenie z
uczestnikiem IPD -2 spotkania 1 godz dla kazdego uczestnika

Spotkanie konczace projekt ze wszystkimi uczestnikami - 2 godz
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Mozesz mi zaufaé! Czyli praca Doradcy zawodowego

Materiaty dla doradcy zawodowego do wykorzystania podczas sesji indywidualnych przy
zastosowaniu narzedzia Escape Matching Room
AUTORKA: JUSTYNA POGODZINSKA-SZEMELAK

Scenariusze wywiaddw pogtebionych z uczestnikami i opiekunami wraz ze wskazéwkami
realizacyjnymi w kontekscie realizacji EMR.

Scenariusz i harmonogram spotkan indywidualnych.

Spotkanie 1.

Rekrutacyjne.

Czas trwania: 1 godzina

Cele:

Poznanie sie, nawigzanie relacji, ustalenie celdw, oczekiwan, zasad i harmonogramu dalszych spotkan.

Przywitanie sie i przedstawienie
Aktywne stuchanie, budowanie atmosfery zaufania.
Powiedz co cie do mnie sprowadza- co cie sktonito do udziatu w projekcie?
Wstepne sformufowanie celu .
Czy juz kiedy$ korzystates/a$ z pomocy doradcy zawodowego? Jezeli odpowiedz? jest twierdzaca,
doradca dopytuje o przemyslenia zwigzane z takim spotkaniem/spotkaniami.
Poinformowanie klienta o tym, na czym polega projekt (jakie sg jego zatozenia, cele i czego moze on
oczekiwac od projektu), a takze o zadaniach doradcy zawodowego (o wtasnych metodach pracy).
Upewnienie sie, ze ma $wiadomos¢, ze doradca nie daje gotowych odpowiedzi na to, kim moze zostac
w przysztosci, natomiast wskazuje rézne mozliwosci, pomaga w poszerzeniu wiedzy na swoéj temat i
na temat rynku pracy, wspiera w konstruowaniu indywidualnej Sciezki kariery, IPD).
Jezeli jest taka potrzeba, doradca opowiada uczestnikowi o catym projekcie (powinien on dostac takie
informacje wczesniej, ale moze chce jeszcze o co$ dopytacd).
Ustalenie zasad wspétpracy, harmonogramu i celu/celéw spotkan.
Opcjonalnie: spisanie ustalen (wersja dla doradcy i klienta) i wreczenie kartki z ustaleniami klientowi.
Prosba do klienta o ponowne przemyslenie zagadnien i tematdéw, ktére sg dla niego wazne przed
nastepnym spotkaniem.

Przed zapisywaniem czegokolwiek w trakcie spotkan informujemy o celu notowania i
zapewniamy o dyskrecji.
Pozegnanie sie.
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Uwaga!

Warto zapisac cel z jakim uczestnik zgtosit sie do doradcy zawodowego i/lub tego, ktéry sprawit, ze
chce wzigé udziat w projekcie i wracaé do niego podczas kazdej kolejnej sesji. Dopytywaé, czy cel jest
aktualny, czy moze wymaga przeformutowania, a takze na zostat osiggniety na danym etapie i na
etapie koncowym. Dobrze jest tez informowac uczestnika jak to, o co robimy i o czym rozmawiamy z
nim podczas sesji zbliza go do osiagniecia celu. Swiadomos¢ dazenia do okreslonego celu, a takze
zauwazanie zblizania sie do niego dziata na uczestnika motywujgco i zwieksza jego zaangazowanie
podczas sesji.

Spotkanie 2.

Wywiad pogtebiony.

Czas trwania: 1 godzina.

Cele:

Dalsze budowanie relacji i atmosfery zaufania. zebranie podstawowych danych/ uzupetnienie
kwestionariusza wywiadu, ponowne sformutowanie celu.

Przywitanie sie.

Zapytanie o przemyslenia, jakie klient miat od ostatniego spotkania. Czy cos sie zmienito? Czy chciatby
na nowo sformutowac cel?

Wywiad podstawowy: zebranie informacji wstepnych do arkusza wywiadu: .

Uczestnik rozpoczyna zbieranie informacji na temat siebie. Moze otrzymac gotowe kwestionariusze, a
moze zapisywac je na kartce.

Jako podsumowanie doradca zawodowy dzieli sie z klientem spostrzezeniami, moze wskazac sfery, w
ktérych klient ma duzg i mata wiedze na swdj temat. Spyta¢ czego jeszcze chciatby sie o sobie
dowiedzie¢? Jaka wiedza na jego temat zblizyta by go do osiggniecia celéw? Czy na ktéryms z tematéw
chciatby sie skupi¢ podczas spotkan z doradcg? Podanie informacji o ewentualnej mozliwosci
zastosowania odpowiednich narzedzi doradczych w celu uzyskania tej wiedzy (éwiczenia, testy).
Spisanie nowopowstatych celow szczegdtowych (jezeli takie sie pojawig). Podjecie wspdlnej decyzji co
do obszardéw, ktérymi uczestnik i doradca chcg sie zajac i jakie narzedzia zastosujg w celu pogtebienia
wiedzy uczestnika na temat siebie (swoich wartosci, zainteresowan, cech). Dokonujgc ustalen powinni
pamieta¢ o postawionym celu gtdwnym uczestnika. Na tym etapie mogg go ponownie
przeformutowad.

Przypomnienie o harmonogramie i przebiegu catego programu i o tym, jak w zwigzku z nim bedg
przebiegaty kolejne spotkania indywidualne.

Opcjonalnie: zadanie zagadnien do przemyslenia w domu, wreczenie arkusza do wypetnienia.
Pozegnanie.
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Scenariusz spotkania z opiekunami.

Wskazowki.

Przywitanie sie, przedstawienie, omdéwienie celéw spotkania, a takze celdw projektu.
Opiekun opowiada o sobie i o uczestniku projektu.

Uzupetnienie kwestionariusza wywiadu.

Pozegnanie.

Zanotowanie przemyslen.
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Kwestionariusz wywiadu pogtebionego z uczestnikami projektu EMR

Dane osobowe uczestnika projektu:

IMI€ i NAZWISKO: ...ttt et e s
Wiek: ...........
Data spotkania: .....................

Kategoria Uczestnik Opiekun

Wyksztatcenie
(szkota, szkolenia, kursy).

Doswiadczenie
(praca, staz, wolontariat).

Umiejetnosci i

kompetencje

(przyktady
potwierdzajgce ich
posiadanie, np.

organizacja wycieczki,
napisany tekst, zdjecia,
rysunki, przemowienie
publiczne,
przywodztwo).

Osiaggniecia szkolne
(np. oceny,
przewodniczacy  klasy,
szkoty, opiekun grupy,
kapitan  druzyny,praca
pisemna, projekt).
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Osiggniecia pozaszkolne

(inicjatywa wtasna,
powody do
dumy/zadowolenia z
siebie, mate i duze
sukcesy).

Zainteresowania

(min. 10)
czynnosci, ktére
sprawiajg mi

przyjemnosci,

0 czym moge rozmawiac
godzinami-tematy,
czasopisma, ktére lubie
przegladag, itp.

Umiejetnosci/mocne
strony

Wartosci w  Swiecie
pracy

O CO W swojej pracy
chciatbym/chciatabym
dbaé, czego nie moze w
niej zabraknag, itp.

Potrzeby

Ambicje

Czego nie chce/
przeciwwskazania (tez
zdrowotne, jezeli s3).
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Karta spotkan indywidualnych

Harmonogram, zasady, cele

Cel gtéwny:

Cele szczegétowe:

Ocen na ile Twoj cel zostat osiggniety (%, lub w skali od 1-10).
SKALA:

Podpisy:

Uczestnik: .oooooveviiiiiiiiiiie, [DY0] r=To [or- RN
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Harmonogram spotkan indywidualnych:

Ip. | Data: Zadanie: Czas trwania:
1. Spotkanie rekrutacyjne 1 godzina
2. Sesja indywidualna - wywiad 1 godzina

Udziat w pokoju zagadek.

3. Sesja indywidualna - wnioski z pobytu w pokoju zagadek 2 godziny
4. Sesja indywidualna - tworzenie IPD 2 godziny
Zasady wspotpracy
Podpisy:
© For 1] 1 011 USSR (D] - o [oF-
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Instrukcja do wypetniania kwestionariuszy:

Kwestionariusz wywiadu ma stuzy¢ jedynie jako wsparcie dla doradcy zawodowego. Nalezy uzupetniac
go elastycznie i z wyczuciem, tzn. nie naciska¢, gdy uczestnik ma trudnosci z udzieleniem odpowiedzi.
Aby wesprze¢ uczestnika w znalezieniu odpowiedzi, mozna skorzysta¢ z dodatkowych kwestionariuszy
stosowanych na co dzied w pracy doradcy zawodowego. Nie wszystkie czesci tabelki musze zostaé
uzupetnione. Najwazniejsze jest, aby uczestnik dostrzegt swoje mocne strony, zobaczyt, ze ma zasoby
do osiggniecia celu, zwiekszyt wiedze na swoj temat. Podczas przeprowadzania wywiadu doradca ma
by¢ aktywnym, empatycznym, nie oceniajagcym stuchaczem, zadajgc pytania otwarte, wspiera
uczestnika w odkrywaniu wtasnego potencjatu, a takze w znajdowaniu przyktadéw potwierdzajgcych
posiadane umiejetnosci i cechy.

W trakcie przeprowadzania wywiadu doradca wstepnie buduje w gtowie obraz uczestnika, jego cech i
zasobow, co utatwi mu pdZniej ocene jego zachowania w trakcie pobytu w pokoju zagadek.
Kwestionariusz: “Harmonogram, zasady, cele” doradca i uczestnika wypetniajg wspdlnie. Zapisuja
ustalenia. Doradca pyta o cel, jezeli uczestnikowi trudno jest go okresli¢, doradca wspiera uczestnika
w jego sformutowaniu. Dla jak najlepszego efektu pracy, cel powinien zostaé zapisany i ponownie
odczytywany przynajmniej na poczatku kazdego spotkania, a takze podczas podsumowania wszystkich
spotkan - na zakonczenie wspdtpracy. Wtedy tez uczestnik otrzymuje pytanie dotyczgce zadowolenia
z osiggniecia postawionego celu. Zaznaczenie na skali podanej w kwestionariuszu nie jest konieczne,
wystarczy odpowiedz ustna.

Podczas pierwszego spotkania formutujemy cel gtdwny, podczas kolejnych dopisujemy dodatkowe
cele (szczegdtowe), jezeli takie wynikng, np. napisanie CV.
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Kategorie diagnostyczne w projekcie Escape Matching Room:

W oparciu o zrédta internetowe dotyczace informacji o tym, jakich kompetencji i cech najczesciej
poszukuja pracodawcy i jak je podczas rozmowy kwalifikacyjnej diagnozuja:

Zrédto:

http://weblog.infopraca.pl/2012/12/6-cech-miekkich-ktore-sa-wazne-dla-pracodawcy/

Kompetencje i cechy najczesciej poszukiwane przez pracodawcow to:
inicjatywa

chec rozwoiju,

motywacja do pracy,

zaangazowanie

umiejetnosci komunikacji

umiejetnosci uczenia sie

Rozwiniecie kategorii:

INICJATYWA (fragment wymaga jeszcze przeredagowania przeze mnie)

Zrédto:

http://weblog.infopraca.pl/2013/06/czy-masz-inicjatywe/

Inicjatywa to kompetencja, ktdra polega na tym, ze pracownik angazuje sie w prowadzone dziatania,
samodzielnie szuka rozwigzan, poddaje pomysty, $ledzi wydarzenia w branzy, przynosi pomysty, ktére
nie dotyczg bezposrednio jego stanowiska, ale mogg poméc firmie (np. narzedzie, ktére poprawi
komunikacje). To osoba, ktéra ma otwarty umyst, rozglada sie dookota siebie i widzi szanse, ktdre
mozna wykorzystac.

W procesie rekrutacji inicjatywe ocenia sie na nastepujgcych poziomach: (opisy w poszczegdinych
firmach mogg sie oczywiscie rézni¢, ale chodzi o podobne zachowania).

Poziom 1 — brak inicjatywy. Pracownik jest bierny, nie poddaje samodzielnie pomystéw, wymaga
prowadzenia za reke i precyzyjnych instrukcji. Wykonuje jedynie powierzone mu zadania.

Poziom 2 — inicjatywa staba. Pracownik z rzadka zgtasza pomysty i usprawnienia dotyczgce wiasnej
pracy. Sporadycznie samodzielnie usprawnia wtasng prace. Wymaga poddawania nowych rozwigzan
przez przetozonych. Niechetnie bierze odpowiedzialno$¢ za dodatkowe zadania.

Poziom 3 - inicjatywa dobra. Pracownik zgtasza usprawnienia dotyczgce wtasnej pracy, stara sie
wnosi¢ nowa jako$¢ w prace poddajac nowe pomysty i rozwigzania. Sledzi branze, konkurencje,
wiadomosci technologiczne i wykorzystuje je w pracy.

Poziom 4 — inicjatywa bardzo dobra. Pracownik jest pomystowy. Przedstawia nowe rozwigzania i
pomysty. Generuje nowe zadania i tematy do pracy. Samodzielnie szuka rozwigzan i sam organizuje
sobie czas pracy po wykonaniu biezgcych zadan.

Poziom 5 — inicjatywa doskonata. Pracownik mysli strategicznie, wykorzystuje wszystkie szanse i
mozliwosci. Problemy traktuje jako wyzwanie i samodzielnie je rozwigzuje. Jest w stanie zaangazowacd
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innych do dziatania i ma pomysty dotyczace innych dziatéw czy catej firmy. Jest pierwszg osobg, ktéra
tworzy i wprowadza innowacje.

2. Chec rozwoju rozumiana jest jako poszukiwanie wyzwan i mozliwosci rozwoju z wiasnej inicjatywy,
kierujac sie motywacjg wewnetrzng (nie narzucong z zewnatrz), jako poszerzanie swoich kompetencji
we wiasnym zakresie. Czytanie literatury specjalistycznej (ksigzki kucharskie, psychologiczne) i
artykutdw (np z branzy motoryzacyjnej, medycznej), przegladanie/$ledzenie tematycznych stron
internetowych. Osoba charakteryzujgca sie checig rozwoju moze dopytywac sie i wzorowac na
doswiadczonych kolegach lub ekspertach w danej dziedzinie (autobiografie, biografie, wywiady, blogi,
osobiste rozmowy).

Podsumowujac

Osoba...

rozwijata do tej pory i/lub rozwija aktualnie wiedze i umiejetnosci we wtasnym zakresie,

zdobywa wiedze specjalistyczng na rézne sposoby, umie korzystac z dostepnych mozliwosci,

posiada plan wtasnego rozwoju zawodowego (w jakim kierunku chce sie rozwija¢, jakie umiejetnosci
poszerzaé, z jakich konkretnie form edukacji czy doszkalania chce skorzystac).

Che¢ rozwoju diagnozujemy gtéwnie podczas spotkan indywidualnych. Informacje na ten temat
doradca powinien uzyskac juz na poziomie wywiadu wstepnego. Podczas pobytu w pokoju zagadek
mozna jg zaobserwowaé w zachowaniach takich jak, np. wykazywanie sie zaciekawieniem wobec
umiejetnosci i wiedzy pozostatych uczestnikdw, korzystanie z wiedzy i doswiadczenia innych z wtasnej
inicjatywy: dopytywanie jak co$ zrobi¢ i podazanie wg instrukcji zadawanie pytan w celu poszerzenia
wiedzy bedacej juz sferze zainteresowan wtasnych, dzielenie sie wiedzg i umiejetnosciami z innymi,
wykorzystywanie swoich wczesniejszych doswiadczen w praktyce, aktywne eksperymentowanie.
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3. i 4. Motywacja do pracy i zaangazowanie.
Motywacja jest silnie powigzana z potrzebami i wartosciami osoby badanej. Nad motywacja: jej
obecnoscig, poziomem oraz ewentualnym zwiekszeniem klient pracuje na spotkaniach
indywidualnych z doradcg. Wazne jest jasne sprecyzowanie/okreslenie potrzeb uczestnika i skupienie
sie na tym, co jest rzeczywiscie dla niego wazine, jakie wartosci wyznaje. Wziecie pod uwage tych
dwéch czynnikéw (a takze wielu innych) i jasne okreslenie celu jaki uczestnik chce osiggnac bioragc
udziat w projekcie bedzie miato istotny wptywa na jego zaangazowanie zaréwno w sam projekt, jaki
wtasny rozwdj po zakornczeniu projektu, a takze w podjeta w przysztosci prace i/lub nauke.
O posiadaniu duzej motywacji do dziatan w celu wtasnego rozwoju zawodowego w trakcie udziatu w
pokoju zagadek mogg Swiadczy¢ nastepujgce zachowania uczestnika:

e aktywny udziat,

e wychodzenie z inicjatywa,

e proponowanie pomystéw majacych na celu ustalenie dalszych dziatan lub rozwigzanie
danego zadania,

e podejmowanie sie wykonywania poszczegdlnych zadan chociazby czesciowo,

e podejmowanie dialogu i préb wspotpracy z innymi uczestnikami,

e dziatanie dla wspdlnego dobra i jak najlepszego rozwigzania zadan.
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Formularz zindywidualizowanej diagnozy zawodowej na podstawie

pogtebionego wywiadu:

W swojej ksigzce “Jakiego koloru jest Twdj spadochron?” Richard N. Bolles podaje 3 sposoby na
dowiedzenie sie wiecej o tym, kim jestes:

Notowanie kazdej rzeczy, ktdra przychodzi nam na mysl w zwigzku z wtasng osobg i zapisywanie tego
na jednej kartce papieru, najlepiej drobnymi literami.

Nadawanie temu co piszemy graficznej formy.

Uszeregowanie zebranej wiedzy: od najwazniejszej dla nas do najmniej waznej (nadawanie rangi
waznosci).

Bolles zaleca umieszczenie zebranych informacji na swoj temat na kwiecie, ktérego wzér podaje w
ksigzce. Na potrzeby wtasne wykorzystatam forme motyla i nieznacznie zmienitam kategorie. Powstata
forma notatek dotyczgcych zebranych przez uczestnika danych na swéj temat jest pewnego rodzaju
diagnoza zawodowg. Wybratam jg ze wzgledu na charakterystyke grupy docelowej. Mtody cztowiek
przychodzacy do doradcy zawodowego niekoniecznie szuka konkretnej pracy lub gotowe] sciezki
zawodowej, ktéra i tak jeszcze nie raz w jego zyciu moze sie zmieni¢, w ramach jego osobistego
rozwoju i nabywanych doswiadczen oraz poszerzanej wiedzy. W wiekszosci przypadkow chce lepiej
poznac siebie, odkryé to co dla niego wazne w Swiecie pracy, swoje cechy, talenty, potrzeby, wartosci
i pozna¢ mozliwosci umieszczenia tego w Swiecie pracy. Kwiat/motyl pozwalajg na zebranie zdobytej
podczas spotkan wiedzy o sobie w jedno miejsce i nadanie jej przejrzystej formy. Jak pisze Bolles:
“...gdy w koncu zaczniesz szukaé pracy lub odpowiedniego dla siebie zawodu, to nawet jesli nie
uzyskasz idealnego dopasowania, przynajmniej bedziesz miat pewnos¢, jakie elementy nalezy w takim
dopasowaniu uwzglednid.

Kategorie proponowane przez Bolles’a:

Cele i wartosci,

Wiedza specjalistyczna,

Umiejetnosci uniwersalne,

Otoczenie ludzkie (charakterystyka zwierzchnikéw, wspotpracownikow),
Warunki pracy,

Poziom odpowiedzialnosci i wynagrodzenie,

Gdzie- miejsce (geograficznie).

Przyktadowe kategorie na potrzeby diagnozy zawodowej w projekcie EMR:
Wartosci,

Zainteresowania i pasje,

Najwazniejsze umiejetnosci,

Moje mocne strony (cechy),

Moje ambicje (co chciatbym osiggnaé/cele),
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Pozadane, sprzyjajace warunki pracy,
Stanowisko (relacje: wspodtpraca, kierowanie, itp) i osoby, z ktédrymi chciatbym pracowad.

Aby ufatwi¢ uczestnikowi uzyskanie informacji na swdéj temat w wybranych kategoriach mozna
postuzyc¢ sie proponowanymi w ksigzce ¢wiczeniami i/lub kwestionariuszami lub wtasnymi, ktére kazdy
doradca zawodowy powinien posiadac.

Bibliografia:
Richard N. Bolles: “Jakiego koloru jest twdj spadochron?”, Wydawnictwo Studio EMKA, 2011.
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Wzér kwiatu proponowany w ksigzce (wersja angielska):

The Flower

“That One Piece of Paper”

Step 6:
Serving THESE
goals/purposes/values:
(in order of prionty for me)

Step 1:
In organizations
using THESE
special knowledges:
(in order of priority for me)

Step 7:
: USING THESE :
R TRANSFERABLE SKILLS: Stop &

In organizations
having THESE
people-
environments:
(/n order of
priority for me)

Geography-wise?
(in order of priority
for me)

(in ordler of priority for me)

R |
c/ )I‘
/
E S

Step 3.

With THESE
working conditions:
{in order of priority for me)

Step 4:
At THIS level of
responsibility
and salary:
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Formularz zagregowanych wnioskow doradcy zawodowego, facylitatora i

opiekuna z przeprowadzenia uczestnika przez EMR

Whioski wspdlne doradcy zawodowego i facylitatora.

IMi€ i NAZWISKO UCZESTNIKA.....cuivirrireirieecie ettt et st s eens

Propozycja pierwsza na podstawie cech najbardziej

pozadanych przez pracodawcow.

Kategoria diagnostyczna- opis

Opis zachowania uczestnika
w EMR, wnioski

Inicjatywa, motywacja i zaangazowanie:

aktywny udziat, zaangazowanie w dziatanie

wychodzenie z inicjatywa kontra czekanie na pomysty i polecania
innych

proponowanie pomystéw majacych na celu ustalenie dalszych dziatan
lub rozwigzanie danego zadania

podejmowanie sie wykonywania poszczegdlnych zadan chociazby
czesciowo

podejmowanie dialogu i préb wspoétpracy z innymi uczestnikami
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dziatanie dla wspdélnego dobra i jak najlepszego rozwigzania zadan

Chec rozwoju:

wykazywanie sie zaciekawieniem wobec umiejetnosci i wiedzy
pozostatych uczestnikéw

wykorzystywanie swoich wczesniejszych doswiadczen w praktyce

dzielenie sie wiedzg i umiejetnosciami z innymi

korzystanie z wiedzy i doswiadczenia innych z witasnej inicjatywy:
dopytywanie jak cos zrobi¢ i podazanie wg instrukcji

aktywne eksperymentowanie
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2. Propozycja w oparciu o0 spis umiejetnosci

uniwersalnych Bolles’a.*

(wybrane rodzaje umiejetnosci, dopasowane do charakterystyki EMR)

umiejetnosé/przyktad

Whioski z
obserwacji/przyktad
zachowania

Umiejetnosci logiczno-analityczne:

wyszukiwanie, zbieranie informacji, (np notowanie na kartce,
powracanie do listu)

analizowanie

porzgdkowanie, klasyfikowanie

rozwigzywanie problemow
(odnajdywanie drogi prowadzacej do celu)

oddzielenie waznego od niewaznego, ustalanie priorytetow

diagnozowanie problemoéw

systematyzowanie (nadawanie kolejnosci)

poréwnywanie, dostrzeganie podobienstw

dokonywanie oceny, przeglagdow (przygladanie sie czemus$ co
zostato zrobione w celu oceny , zastanawianie sie jak mozna to
zrobic lepiej)

Umiejetnosci spoteczne:

pomaganie

wykazywanie sie wrazliwoscig na uczucia innych, okazywanie
empatii

nawigzywanie kontaktu (np. przedstawienie sie, zapytanie o imie)

stuchanie
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“Otwieranie” ludzi (sprawianie, Zze inni zaczynaja mowic,
przetamujg sie)

motywowanie (naktanianie do dziatania, wspieranie w
pokonywaniu blokad)

docenianie i okazywanie innym zaufania

doradzanie, konsultowanie, “prowadzenie za reke” (gdy ktos nie
wie co zrobid).

dbanie o dobry nastréj, atmosfere w grupie, roztadowywanie
napiecia

Umiejetnosci przywodcze:

inicjowanie nowych zadan, pomystow (organizowanie grupy)

wychodzenie z inicjatywa w relacjach (pierwszy ruch)

przewodzenie, kierowanie

zachecanie do zmiany

podejmowanie decyzji

podejmowanie ryzyka

przekonywanie i negocjowanie

Umiejetnosci zwigzane z konsekwencjq w dziataniu:

wykorzystywanie dokonan innych ludzi

postepowanie zgodnie z planem, instrukcja (np doktadne
analizowanie listu lub wg wczesniejszych ustalen

przywigzanie do szczegotow

klasyfikowanie, rejestrowanie, przechowywanie

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



%

37

TRANSFER
HUB

3. Role w grupie w oparciu o Kwestionariusz ROl
Zespotowych

Kwestionariusz zostaje rozdany kazdemu z uczestnikdéw po wyjsciu z EMR. Nie majg obowigzku
odpowiadania na wszystkie zadane tam pytania, gdyz kwestionariusz jest wyjatkowo skomplikowany
i moze by¢ za trudny, zwtaszcza dla oséb bez doswiadczenia zawodowego. Najwazniejsze aby
uczestnicy spojrzeli na opisy rél i zaznaczyli te, ktére wg nich najlepiej do nich pasujg. Mogg tez
rozwigzac kwestionariusz wspdlnie z doradcg podczas pierwszego spotkania indywidualnego po EMR.
Kwestionariusz otrzymujg rowniez doradca i facylitator i zaznaczajg na nim, ktérg wg nich role przyjat
kazdy z uczestnikdw. Wazne aby zanotowad potwierdzajgce dane cechy przyktady zachowan.

JAKIE OSOBY WARTO MIEC W ZESPOLE?

— — e B A T e bt —
ROLA ‘ OPIS ROL TYPOWE POZYTYWNE MOZLIWE |
= : g o CECHY ~__ STRONY SEABOSCI

[Zamienia koncepcj lany na konserwatywny, zdolnosci brak plastycznosci,
PRAKTYCZNY raktyczne dziatanie i realizuje obowiazkowy, lorganizacyjne, mozliwe
OR(-ANITATOR uzgodnione plan) w sposéb praktyczny zdrowy rozsadek, owatpiewanie w
systematyczny i efektywny. samokontrola owe pomysty
Jurs = : 5 L . i zmiany
NATURALNY Frawuje piecze i kontrolg nad spokojny, pewny zdolnos¢ do rzecietny. jesli
LIDER posobem, w jaki grupa stara sig isiebie, postrzegania chodzi o zdolnosci |
siagnac cele. Potrafi efektywnie zdyscyplinowany potencjatu tkwiacego lintelektualne
ykorzysta¢ zasoby zespotu; 'w ludziach i silne i tworcze
rozpoznaje, gdzie tkwia zalety, a gdzie skupienie na celach
tabosci grupy: potrafi wykorzystac |
otencjal indywidualny kazdego |
pracownika. o J ) - 1
CZLOWIEK Ksztaltuje sposob, w jaki wykorzystany |bardzo napiety, prag gotowosc¢ skltonnosé do g |
AKCJI zostanie wysitek grupy; kieruje swoja dynamiczny, przezwycigzenia rowokowania, |
| juwage bezposrednio na ustalanie celéw istawiajacy wyzwania [inercji, braku irytacji i niepokoju
| priorytetéw; pragnie wywiera¢ wplyw | lefektywnosci,
ina ksztalt lub wzorzec dyskusji samozadowolenia
_lgrupowej. . k L
SIEWCA ‘Wysuwa nowe pomyly i strategie ze indywidualista, lgeniusz, wyobraznia, [bujanie w obtokach,
szczegbdlnym uwzglednieniem powazny, intelekt, wiedza mozliwe pomijanie
na_]ns(omle|=7ych problemow Prébuje niekonwencjonalny szczegotow
Fprzedzierac si¢” ze swoja wizja przez
grupowe podejscie do problemu na
zasadzie konfrontacji
Bada, analizuje i przytacza informacje |ekstrawertyk, dolnosé do szybko traci
CZI.OWIEK a temat pomystow, stanu wiedzy entuzjasta ciekawy |kontaktowania sie z Zzainteresowanie
KONTAKTOW i dzialan na zewnatrz grupy: nawiazuje $wiata, ludzmi i odkrywania sprawa, gdy mija
contakty zewnetrzne, ktére moga by¢ komunikatywny tego, co nowe, ierwsza fascynacja
Luzy(eczne dla zespotu; potrafi prowadzic, umiejetnosc
niezbedne negocjacje. reagowania na
15 A 5 ek p ol S 1N r wyzwania |
Analizuje problem, ocenia pomysty i ftrzezwy, bez emocji, umiejetnos¢ oceny, rak mu umiejetnosci|
SEDZIA sugestie, dzigki czemu grupa startujc z  ostrozny prdklycznosc i nie inspiracji i zdoInosci
| lepiej przygotowanej pozycji do ‘ bawienie si¢ w 0o motywowania
b _lpodjecia waznej decyzji. | - sentymenty innych
| Wspiera cztonkéw grupy, podbudowuje zorientowany na imiejetnosé txmk zdecydowania w
ZEOWIEK morale grupy, jesli sa jakies poteczng strong wczuwania si¢ w ludzisytuacjach
sRUPY niedociagniecia i braki, potrafi racy, tagodny, i w sytuacje; kryzysowych
zapobiega¢ konfliktom, ksztaltuje razliwy imiejetnosc
‘ducha™ grupy. wzmacnia wspotprace i zbudzania “ducha™ |
lepsza komunikacje, jest lojalny wobec lgrupy
= zespotu. -
ERFEKCJONIS Nastawiony na konkretny efekt - na taranny, zdoInos¢ do sktonnosé do
A zakonczenie zadania w okreslonym porzadkowany, doprowadzenia do artwienia sie
czasie i zapewnienie mu jak sumienny, Fkutku. perfekcjonizm drobiazgami,
najwyzszego standardu wykonania; niespokojny | napiecie
imoze byé trudny w kontaktach ze |
vzgledu na to, ze jest wrogiem |
przypadku i grzeznie w szczegotach, ‘
ktore nie sa najistotniejsze do |

zakonczenia zadania, zawsze swmdomy
celu.

=
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Bagdz kreatywny! Czyli opis pokoju zagadek

Opis funkcjonalny i mertyoryczny (zatozenia, ramy wdrozeniowe) Escape Matching Room

KONTEKST: ZAtOZENIA | RAMY WDROZENIOWE

Gra przeznaczona jest dla 4 uczestnikow, ktérych zadaniem bedzie wcieli¢ sie w role 4 cztonkdéw zatogi
statku kosmicznego ,,Solaris IX”, ktéry musiat awaryjnie lgdowac na nieznanej planecie i ulegt awarii.
W poktadzie statku sg dziury, przez ktdre ucieka tlen potrzebny do przetrwania. Za drzwiami
oznaczonymi znakiem ,Solaris” znajduje sie kapsuta ratunkowa. Zadaniem uczestnikéw jest
znalezienie sposobu na otwarcie drzwi za pomocg elementéw umieszczonych w pokoju, w czasie nie
dtuzszym niz 90 minut.

WSTEP

Nalezy zgromadzi¢ uczestnikdbw w miejscu przeznaczonym do przygotowania ich do rozgrywki,
pozwoli¢ im wybrac po jednym plecaku, a nastepnie zakry¢ ich oczy opaskami.

Nalezy wprowadzi¢ uczestnikdw do pomieszczenia, w ktdorym bedzie odbywata sie rozgrywka i
posadzi¢ ich obok siebie na skrzynkach (nr. 6 ), zaku¢ ich przy pomocy taricuchéw (nr2/3) i ktédek (nr
1), w nastepujacy sposob:

- uczestnika, ktéry wybrat plecak Naukowca- jego prawa reke nalezy przykué za pomoca taricucha (nr2
) do stotu, kaloryfera, czy tez szafki, tak, aby nie mégt jej wyja¢ bez otwarcia ktédki (nr 1)

- uczestnika, ktory wybrat plecak Mechanika- jego prawa reke nalezy przykuc do lewej reki Naukowca,
tak, aby oboje nie mogli ich wyja¢ bez otwarcia ktédki (nr 1)

- uczestnika, ktéry wybrat plecak Ttumacza- jego prawg noge nalezy przypigc do lewej nogi Mechanika,
tak, aby oboje nie mogli ich wyja¢ bez otwarcia ktédki (nr 1)

- uczestnika, ktéry wybrat plecak Przewodnika- jego prawg reke nalezy przykuc¢ do lewej reki Ttumacza,
tak, aby oboje nie mogli ich wyja¢ bez otwarcia ktédki (nr 1)

Nastepnie nalezy przeczyta¢ uczestnikom Instrukcje dla uczestnikéw i schowac 4 kluczyki do ktédek w
gérnej szufladzie komaodki (nr 20 ). Trzeba upewnic sie, ze wszystkie Zzrédta swiatta w pomieszczeniu,
opréocz drzewa (nr 45-47 ) sg wylaczone i zabezpieczone przed wtgczeniem i mozna zaczynaé
rozgrywke.
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PRZEBIEG GRY

Uczestnicy po zdjeciu opasek, znajdujg sie w stabo oswietlonym pomieszczeniu z plecakami na plecach,
skuci ze sobg tancuchami, siedzgc na skrzynkach.

Muszg przeszukaé plecaki, aby znaleZz¢ latarki i pasujgce do nich baterie. W tym momencie mogg z
tatwoscig przeczytac List Naukowca (nr 12), w ktérym zawarte sg wazne podpowiedzi potrzebne do
przejscia gry, m.in. podpowiedZz méwiaca, ze klucze do ktédek ( nr 1), ktdrymi sg spieci, sg schowane
w miejscu, gdzie znajduje sie Znak, a znak ten jest namalowany na gornej szufladzie komddki (nr20)
W plecakach znajdg takze:

- rekawiczki jednorazowe (nr 14), ktére mogg postuzy¢ do przeszukiwania pokoju

- okulary anty-UV (nr12 ), ktére mogg postuzy¢ jako $mieszny gadzet

- glowsticki (nr19 ), batonik i butelke wody (nr17 ), ktére majg na celu sprawdzenie checi dzielenia sie
posréd uczestnikow

- stownik jezyka angielskiego (nr18 ), ktory moze postuzy¢ do przettumaczenia ostatniej zagadki, jezeli
znajomosc tego jezyka wsrdd uczestnikéw okaze sie niewystarczajgca

Nastepnie uczestnicy powinni zaczg¢ przeszukiwaé pomieszczenie. Mogg przemieszczac sie w sposob,
jaki narzuca im sposéb zakucia tancuchami, tak, ze Przewodnik, jest na samym poczatku i moze siegngé
w kazdy kat pokoju.

Oswietlajgc pokdj latarkami (nr22/23 ) uczestnicy powinni zauwazy¢ znak na komddce (nr20 ) i wyjagc
z jej goérnej szulfady, ktdra nie jest zamknieta na ktéddke 4 identyczne kluczyki oraz 2 pozostate latarki
Uczestnicy muszg metoda préb i btedow dopasowac kluczyki do ktédek i uwolnic sie, a takze umiescic
odpowiednio baterie w 2 nowych latarkach.

Teraz wszyscy uczestnicy moga zaczgc czynnie przeszukiwac pokdj. Powinni znalez¢:

- 5 drewnianych puzzli (nr21)

- kasete (nr 24)

- karty do komputera (nr31-34 ) oraz instrukcje Ttumacza (nr29 )

- karte gtéwng (nr34)

- 3 Tajemnicze znaki widoczne tylko w ciemnosci po uprzednim naswietleniu (na lisciu drzewa (nr36 ),
na skrzynce (nr37 ), na najmniejszej fototapecie (nr38)

Za pomocg skompletowanych puzzli (nr 21), mozna otworzy¢ dolng szuflade komaddki (nr 20), w ktérej
znajduje sie

:- magnetofon ( nr24 ) do odtworzenia kasety (nr25 ), zawierajgcej podpowiedz do rozwigzania zagadki
z ptytg gtéwng (nr 34

)- instrukcja Mechanika, zawierajgca podpowiedZ do rozwigzania zagadki z ptytg gtéwng
(nr30).

Aby dobrze ustysze¢ podpowiedZ nagrang na kasecie, nalezy znalez¢ pokretto odpowiedzialne za
gtosnosc i wyregulowac jg, a takze pokretto odpowiedzialne za predkos¢ odtwarzania i jg réwniez
wyregulowac¢. W podpowiedzi zawarta jest instrukcja, ze w ,Czarnej dziurze” (nr 35) jest schowana
karta (nr33 ) prawie identyczna, jak ta, ktorg trzeba wmontowad w ptyte gtéwng (nr34 ). Nalezy wtozyé
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reke do skrzyni ,Czarnej dziury” (nr35 ) i za pomocg dotyku odnalezé, wsréd pozostatych kart
znalezionych w pomieszczeniu (nr31 ) prawie identyczng.

Za pomocg instrukcji Mechanika (nr 30) nalezy znalez¢ 2 karty (nr32 ), ktére rdznig sie od pozostatych,
tym, ze Swiecg w ciemnosci (luminescencja), tak samo jak Swieci sie ptyta gtéwna (nr 34)

Karte z punktu 9) oraz dwie karty z punktu 10) nalezy utozyé w kolejnosci zawartej w instrukgcji
Mechanika (nr30 ) a nastepnie odczytac kod do ktddki 3-liczbowej (nr5)

Przy pomocy kodu z punktu 11) oraz instrukcji Ttumacza nalezy otworzy¢ skrzynie (nr7 ) i wyjac ze
srodka ksigzke ,,Solaris” (nr26 ) oraz Legende (nr 28 )

Tajemnicze luminescencyjne znaki (nr36-38 ) nalezy odkodowac za pomocg Legendy (nr28 ) i domyslic¢
sie, ze odkodowane liczby oznaczajg numery stron, wierszy i stéw w ksigzce ,Solaris”

Jezeli znajomosc jezyka angielskiego u uczestnikdow nie jest wystarczajgca, na tym etapie musza
postuzy¢ sie stownikiem (nrl18 ), aby dowiedzieé sie, ze koricowe hasto brzmi ,Dlaczego by tak po
prostu nie zapukac” (Why not just knock)

Uczestnicy muszg odnalez¢ znak Solaris (nr 27) na drzwiach i zapuka¢ w niego. W tym momencie gra
sie konczy i uczestnicy moga wyjs¢ z pomieszczenia.
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Podpowiedzi:

Podpowiedzi nalezy kazdorazowo dopasowaé od poziomu grupy. Jezeli widaé, ze grupa sprawnie
rozumuje, ale brakuje im drobnego szczegétu, nalezy da¢ im podpowiedz niedostowng (np. punkt 1) —
,znak misji”). Jezeli grupa btadzi daleko od rozwigzania nalezy da¢ im podpowiedz bardziej dostowng
(np. punkt 1) —, szuflada komaodki”).

Podpowiedz nalezy dac jezeli sami o to poproszg lub jezeli:

- do 20 minuty nie rozkujg sie z farncuchéw

- do 40 minuty nie znajda wszystkich puzzli

- do 60 minuty nie bedg w stanie wybrac, ktdre z kart trzeba umiesci¢ w ptycie gtéwnej
- do 75 minuty nie bedg w stanie otworzy¢ ktédki 3-liczbowe;j
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Przyktadowy scenariusza EMR — fabuta gry

DZIENNIK POKLADOWY
576 DZIEN MISJI INTERGALAKTYCZNEJ “SOLARIS IX”

Po niespetna dwédch ziemskich latach podrdzy na poktadzie
statku “Solaris 9” pozostato nas zaledwie czworo: Mechanik,
Ttumacz, Przewodnik i Naukowiec- czyli ja.

Pierwsza zasada misji brzmi: Albo dziatamy wszyscy razem albo
wszyscy razem zginiemy. Szczegdlnie teraz, gdy nasz statek nie
wytrzymat kolejnego deszczu meteorytow i musieliSmy awaryjnie
lagdowac na planecie R23 z uktadu Maka-Gig.

W kosmicznej bazie danych odnalaztem tylko jeden rejestr
dotyczacy tej planety. Ma tam wystepowad naturalne zjawisko
luminescencji- co oznacza, ze elementy na pierwszy rzut oka
niepozorne, przez chwile naswietlone, swiecg potem w ciemnosci.
To moze by¢ cenna informacja.

Obecnie, po procedurze awaryjnego lgdowania jesteSmy przypieci
do foteli ratunkowych. W sprawnym uwolnieniu sie z nich na pewno
pomoze nam tajny znak misji. Kadtub statku przedziurawity dziwne
ultrafioletowe rosliny, tlen szybko ucieka i starczy go na zaledwie 90
minut. Do tej pory musimy uruchomié¢ komputer poktadowy i znalez¢
sposOb na otwarcie drzwi maszynowni, gdzie ukryta jest kapsufa
ratunkowa.
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Przyktadowy scenariusza EMR - instrukcje dla graczy

Instrukcje dla uczestnikow:

Prosze uwaznie czytac¢ wszystkie instrukcje.

Prosze bardzo doktadnie przeszuka¢ pokd;j.

Wszelkie informacje niezbedne do rozwigzania zagadek znajduja sie wewnatrz pokoju.
Nie wszystkie elementy zawarte w pokoju stuzg do rozwigzania zagadek.

Wszystkie elementy zagadek znajdujg sie w tatwo dostepnych miejscach.

Nie trzeba niczego robi¢ na site, tj. niczego odrywaé, tamaé czy wyciggaé¢ z pudetka na site.
Nie trzeba takze nigdzie sie wspinaé, wszystko jest w zasiegu wzroku.

Prosze starad sie nie swieci¢ latarkg bezposrednio w oko kamery.

Prosze nie dotykac¢ miejsca, gdzie sg kamery.

Prosze nie dotykac¢ miejsc oznaczonych przekreslong dtonia.

Gdy potrzebna bedzie podpowiedz- prosze zgtosi¢ to przez walkie-talkie.

Gdy utkniecie zbyt dtugo na ktéryms, z etapdw- sami damy Wam podpowiedz.

NOTaTKI MEeCHaNnIka
( NleJepnemu LaIkowI JUZ uratowaty skore )
SPOSIOD WSZYSTKICH KarT NIEeKTOre zDaJlg Sie CZYms
wyrdzniac. bo JebneJ Z NICH PODPOWIEDZI MUSISZ SZukac
Z PrzewoDnIKIeEM. ABY awaryJnie urucHomiC KompuTer
POKLaDOWY, UmiesSC W SLOTaCH WYBrane Karrty pasuJjgce
DO PLYTY GLOWNEJ WEDLUG PONIZSZEGO SCHemartu,

Inku I
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DOKUMENTACJA FOTOGRAFICZNA POCHODZACA Z TESTOWEGO WDROZENIA
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OPIS FUNCIONALNY

PRZYGOTOWANIE GRY

1) Najpierw nalezy wyciemnié pomieszczenie:

- zakleié czarng folig wszystkie okna

- upewnic sie, ze da sie wytgczy¢ wszystkie zrdodta Swiatta, sprzet elektroniczny z lampkami itp.

- po przygotowaniu pomieszczenia nalezy zabraé wszystkie zardwki, aby zapobiec wtaczeniu
oswietlenia przez uczestnikow

2) Nastepnie nalezy opréznié¢ pomieszczenie ze wszystkich zbednych elementow:

- jezeli s tam jakie$ szafki, pudta, pojemniki, nalezy je opréznié lub wyniesé

- wszystkie przedmioty, ktére stojg luzem na blacie, stole, parapecie itp., nalezy wyniesé

- mozna zostawié¢ przedmioty wiszgce na scianie typu obrazy, plakaty, mapy, a takze, lampki (bez
zaréwek), rosliny doniczkowe, oprdznione pudetka, meble, rzezby itp.- przedmioty, ktére nie moga
by¢ wziete za elementy zagadek

3) Nalezy rozmiesci¢ nastepujace elementy:

- w skrajnym rogu pomieszczenia nalezy umiescic¢ 4 drewniane skrzynki

(nr 61 7), siedzenia ktére postuzg zawodnikom na samym poczatku gry, w taki sposdb, aby w poblizu
znajdowato sie miejsce do ktdérego mozina przyku¢ jednego zawodnika, tak aby nie mdgt sie
przemieszczac np. kaloryfer, szafka, stot

- w przeciwleglym rogu pomieszczenia, w odlegtosci nie wiekszej niz 5 metrdw nalezy umiescié
komddke ze znakiem (nr 20), najlepiej na podwyzszeniu, stole itp. - rGwniez na blacie lub stole nalezy
umiescic¢ ptyte gtéwng komputera (nr 34)

- z boku pomieszczenia na podtodze, np. pod stotem nalezy umiesci¢ ,,Czarng dziure” (nr 35)

4) Nalezy rozmiescic¢ elementy techniczne:
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- kamery (nr 42) tak, aby na monitorze widoczne byty wszystkie czesSci pomieszczenia, a takze tak, aby
mozna byto obserwowaé poczynania uczestnikdw wobec wszystkich elementéw wymienionych w
punkcie 3)

- monitor i rejestrator do kamer (nr 42) nalezy umiesci¢ poza pomieszczeniem, tak aby mozna byto
obserwowac przebieg gry, tak aby uczestnicy tego nie widzieli

- okablowanie do kamer (nr 42) nalezy poprowadzic¢ tak, aby uczestnicy sie o nie nie potykali, najlepiej
poprowadzi¢ je po scianie lub po suficie, zaczepiajac o rézne elementy, ktdre s3 w pomieszczeniu tj.
lampki, haki, gwozdzie, obrazy, meble, klamki od okien- postuzy to jako dodatkowy element wystroju
- dyktafon (nr 52) nalezy umiesci¢ mniej wiecej na wysokosci twarzy uczestnikdéw, w miare mozliwosci
w miejscu dla nich niedostepnym, lub umiesci¢ wokét niego gatazki (nr 44)

-od dyktafonu nalezy poprowadzié kabel (najlepiej wspdlnie z okablowaniem kamer) minijack

- minijack, na ktorego koncu nalezy umiesci¢ stuchawki, ewentualnie gtosniki, tak, aby osoby
obserwujace rozgrywke mogty styszec gtosy uczestnikéw

5) Nalezy roztozy¢ wszystkie elementy dekoracji:

- drzewo (nr 45) wraz z lis¢mi (nrd6) i kwiatami (nr 47), tak aby li$¢ z tajemniczym znakiem (nr 36) byt
mniej wiecej na wysokosci wzroku uczestnikdw oraz tak, aby lampki wewnatrz pnia drzewa oswietlaty
rog sali przeciwlegty do tego, w ktdrym ustawione sg drewniane skrzynki (nr 6 i 7). Uwaga, lampki maja
8 trybéw swiecenia, po wiaczeniu lampek do kontaktu nalezy wybraé za pomocg kontrolera tryb
tagodnego wygaszania na lampkach niebieskich, a nastepnie mniej wiecej w potowie pnia drzewa
nalezy poprzez dotyk znalez¢ drugi kontroler i ustawi¢ na nim ten sam tryb, bez wyjmowania go z
wnetrza pnia.

- fototapety , Dziura w $cianie” (nr 48-50) nalezy umiesci¢ na 3 réznych sScianach pomieszczenia,
najlepiej na réznych wysokosciach

- koncéwki bluszczy (nr 51) nalezy umiescic¢ za krawedziami fototapet, tak jakby spod nich wyrastaty

6) Nalezy rozmiesci¢ elementy zagadek (tak, aby nie byty widoczne na pierwszy rzut oka, ale takze, tak,
aby ich znalezienie nie wymagato wspinania, odsuwania mebli, zdejmowania obrazéw itp.) :

- 5 drewnianych puzzli (nr 21) nalezy pochowa¢ w pomieszczeniu np. w szafce, pod stotem, w pudetku,
miedzy doniczkami itp.

- kasete (nr 25) nalezy schowa¢ w pomieszczeniu, np. na szafce
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- w goérnej szufladzie komadki (nr 20) nalezy umiesci¢ latarke ze sSwiattem biatym bez baterii (nr 22),
latarke ze swiattem UV bez baterii (nr 23) oraz docelowo 4 klucze do ktddek, ale dopiero po uprzednim
spieciu nimi uczestnikéw siedzacych na skrzynkach

- w dolnej szufladzie komédki (nr 20) nalezy umiesci¢ instrukcje Mechanika (nr 30) oraz walkman/
dyktafon (nr 24) bez baterii, ktérego gtosnos¢ jest ustawiona na minimum a predkos$¢ odtwarzania na
maksimum, a nastepnie zamkna¢ jg na ktédke 5 cyfrowa (nr 4) i ustawic¢ wszystkie pokretta ktédki na

zero

- w jednym miejscu, np. w zamykanej szafce, w pudetku nalezy umiescic¢ wszystkie karty do komputera
(nr 31-33) oraz instrukcje Ttumacza (nr 29)

- w skrzynce zamykanej na skobel (nr 7) nalezy umiesci¢ ksigzke ,,Solaris”
(nr 26), a w jej Srodku Legende (nr 28), a nastepnie zamkng¢ skrzynke na ktddke 3-liczbowg (nr 5)

- na drzwiach wyjsciowych nalezy naklei¢ znak Solaris (nr 27)

- jezeli w pomieszczeniu sg jeszcze jakie$ inne drzwi nalezy je zamkna¢ na klucz lub zablokowaé
7) Nalezy skompletowac 4 Plecaki, a w kazdym z nich odpowiednio umiescic¢

- Plecak Naukowca (nr 8)- List Naukowca (nr 13) oraz okulary anty UV (nr 12)

- Plecak Ttumacza (nr 10)- stownik jezyka angielskiego (nr 18) batonik oraz wode (nr 17)

- Plecak Mechanika (nr 9)- 2 sztuki baterii AA (nr 16), 6 sztuk baterii AAA (nr 15) oraz 8 sztuk rekawiczek
jednorazowych (nr 14)

- Plecak Przewodnika (nr 11)- latarke ze Swiattem biatym bez baterii (nr 22), latarke ze Swiattem UV
bez baterii (nr 23) oraz 4 sztuki $wiatta chemicznego glowstick (nr19)

8) Komplet plecakdw oraz opaski na oczy nalezy wynies¢ przed pomieszczenie, w ktorym bedzie
odbywata sie gra, w miejsce, gdzie nastgpi przygotowanie uczestnikdw do gry
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Przyqgotuj sie technicznie

50

NUMER ZDJECIA [ELEMENT ZAGADKI ILOSC OPIS UMIEJSCOWIENIE
ktéddkami nalezy spiad
ktédki stuzg do spiecia tancuchéw (nn Iancu’chy, kt%re majq S
1 KLODKA + KLUCZYK |4 213), ktére facza ze soba uczestnikéw] Lo-YC Z€ S0Da uczestnikow,
po czym kluczyki
na poczatku gry . ., G d
nalezy umiesci¢é w gornej
szufladzie komaédki (nr 20)
tancuchy stuza do spiecia ze sobg
uczestnikow na poczatku gry, przy  [tafcuchami  nalezy  spiag,
2 tANCUCH DtUZSZY |3 pomocy kfodek (nr 1) wg instrukcjiprzy pomocy ktédek (nr 1)
zawartej w dokumencie pt: "Przebieg ,czestnikéw
gry"
taficuch stuzy do przypiecia tancuchem nalezy spiaé, przy
uczestnika, ktéry wybrat plecak pomocy ktédki
3 tANCUCH KROTSZY |1 Naukowca, do Sciany itp. wedtug(nr 1) uczestnika, ktory
instrukcji zawartej w dokumencie  [\ybrat plecak
pt: "Przebieg gry" Naukowca
ktédkg nalezy  zamknad
szuflade komadki (nr
20) po uprzednim
4 KtODKA NA SZYFR1 ktédka stuzy do zamkniecia dolnejjumieszczeniu w niej
5CYFROWA szuflady komadki (nr 20) walkmana/ dyktafonu (nr 24)
oraz instrukcji
Mechanika (nr 30), kod do
ktédki: 46231
kiédka  nalezy  zamknad
skrzynke drewniang
(hr 7)) po uprzednim
umieszczeniu w niej ksigzki
. KEODKA NA  SZYFR ktodka stuzy do zamkniecia skrzynki Li‘g’fr::y qir ) en
3LICZBOWA drewnianej ( nr 7) e AErGy i 2%
), Legende
nalezy umiesci¢ wewnatrz
ksigzki "Solaris",
kod do ktédki: 10, 35, 23
skrzynki stuzg jako siedzenia przy skrzynki nalezy ustawic tak,
SKRZYNKI rozpoczeciu gry, na jednej ze skrzyi [aby uczestnicy mogli siedzied
6 DREWNIANE BEZ 3 namalowany jest Tajemniczy znak (nfjak najblizej siebie, oraz tak
SKOBLA 38) aby pierwszego z nich datg
sie przymocowac
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do $ciany/ rury

skrzynka stuzy do zamkniecia ksigzki

"Solaris" (nr 26) oraz
tajemniczych znakéw (nr 28)

Legendy|srodka ksigzki "Solaris" (nr

skrzynke nalezy zamkna¢ na
ktédke 3-

liczcbowg (nr  5)  po
uprzednim wtozeniu do

26) z Legenda

tajemniczych znakow (nr 28
wewnatrz
ksigzki
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komddka w gornej szufladzie
oznaczonej znakiem ma klucze do|
rozpiecia ktédek (nr 1) taczacych

komoédke nalezy umiesci¢ w

pomieszczeniu,

KOMODKA Z 2 tancuchami (nr 2 i 3) uczestnikéw,|najlepiej na stole lub innym
20 SZUFLADAMI latarke ze Swiattem biatym (nr 22) |podwyzszeniu, w
OZNACZONA oraz latarke ze Swiattem UV (nr 23), |odlegtosci nie wiekszej niz 5
ZNAKIEM w dolnej szulfadzie zamknietej nam od miejsca przypiecia
ktodke 5-cyfrowq (nr 4) ma uczestnikdw do  Sciany
walkman/ dyktafon (nr 24) oraz skrzyni
instrukcje Mechanika (nr 30)
puzzle nalezy pochowac
puzzle stuzg do otwarcia dolne;j po pomieszczeniu
21 PUZZLE DREWNIANE szulady komaédki (nr 20) zamknietejloddzielnie wg instrukcji
na ktédke 5-cyfrowa (nr 4) zawartej w dokumencie|
pt: "Przygotowanie gry"
jedna latarke bez baterii
nalezy  umiesci¢c W,
LATARKA SWIATLO latarki stuzg do przeszukania|plecaku Przewodnika (nr]
22 . . iy .
BIALE pomieszczenia przez uczestnikow 11), a drugy bez baterii
w  gornej szufladzie
komaodki (nr 20)
jedna latarke bez baterii
nalezy  umiesci¢ w
93 LATARKA SWIATLO UV Iatar!<i s’fui.a do prze.f,ZL'Jkania plecaku Przewodnika (n.r.
pomieszczenia przez uczestnikow 11), a drugg bez baterii
w gornej szufladzie
komadki (nr 20)
urzadzenie stuzy do odstuchanialurzadzenie nalezy|
kasety (nr 25) z nagraniem wiozyé do dolnej
zawierajacego podpowiedZ{szuflady komdédki (nr 20)
24 WALKMAN/ dot.zagadki z kartami po uprzednim
DYKTAFON komputerowymi (nr 31-35), ma przygotowaniu go wg
zatarte oznaczenia klawiszy, ktére [instrukcji zawarte] w
tzeba odgadngaé dokumencie pt:
"Przygotowanie gry"
55 KASETA kaseta. zawiera po'dpowiedi jak uzy¢ kase'Fe nalei'y ukry¢ w
skrzyni "Czarna dziura" (nr 35) pomieszczeniu
o : _ ksigzke nalezy umiesci¢
26 SIAZKA  SLEM Fraqmanti, sawterapaerch sposs |1 Iree
"SOLARIS" o drewnianej (nr 7) po

zakonczenia gry

uprzednim umieszczeniu
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w niej Legendy
tajemniczych

znakow (nr 28)

znak stuzy do oznaczenia drzwi

znak nalezy naklei¢ na
drzwiach, w ktore|

27 wyjsciowych uczestnicy muszg
zapukag, aby wyjs¢
Legenda stuzu do odkodowaniallegende nalezy umiescié
28 Tajemniczych znakéw (nr 36-38) wewnatrz ksigzki
"Solaris" (nr 26)
instrukcje nalezy ukryc
29 instrukcja zawiera podpowiedz jak |wraz z kartami
otworzyc¢ ktédke 3-liczbowa (nr5) [komputerowymi (nr 31-
33)
. . . . instrukcje nalezy|
., oL Pttt X i w o
MECHANIKA szufladzie komodki (nr|
slotach (nr 32-35)
20)
3 z kart stuzg do widzenia ich do
slotéw w ptycie gtdwnej w
odpowiedniej kolejnosci (nr 34) w|karty nalezy schowaé w
celu odczytania kodu do ktéddkijpomieszczeniu
31 KARTY DO 3liczbowej (nr 5), nalezy najpierw razem z kartg (nr 33),
KOMPUTERA ZMYtKI odnalez¢ 2 karty, ktére Swiecg sie w [kartami (nr 32 ) oraz
ciemnosci (nr 32) oraz 1 karte (nr instrukcjg Mechanika (nr|
33), ktora jest podobna, do tejl20)
zamknietej w skrzyni "Czarna
dziura" (nr 35)
karty stuzg do widzenia ich do
slotow w ptycie gtéwnej (nr 34), karty nalezy schowa¢ w
wraz z 3cig kartg (nr 33), ktora jest pomieszczeniu
KARTY DO podobna, do tej zamknietej w T
32 KOMPUTERA skrzyni "Czarna dziura" (nr 35), W |yartami (nr 31) oraz ’
LUMINESCENCYJNE odpowiedniej kolejnoéci w celu : : :
instrukcjg Mechanika (nr|
odczytania kodu do ktédki 3- 20)
liczbowej (nr 5)
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karta stuzy do wtdzenia jej do slotu
w ptycie gtéwnej (nr 34), wraz z 2ma

karte nalezy schowac¢ w

KARTA DO . . . . pomieszczeniu
i3 KOMPUTERA, . :c::yr;n;:tartsarTl'Jsirnz)c’el:]t:r}r';h o, |razem z kartami (nr 31)
SIOSTRZANA DO TEJ Z ; dsowiegmzj ot Wy‘c o kartami (nr 32) oraz
CZARNEJ DZIURY s e ColE i 5 instrukcjg Mechanika (nn
. . 20)
liczbowej (nr 5)
ptyte gtdwng nalezy
tyta gtébwna stuzy do umieszczenia umiescic na blacie stofu,
a4 PLYTA  GEOWNA 7 Eatt ( rg“ 1-33)wZIotachw tak, aby, w jednej 2
SLOTAMI DO KART N L, kamer (nr 42) mozna
odpowiedniej kolejnosci ]
byto obserwowad
postepy uczestnikow
skrzynia stuzy do rozwigzania
zagadki z kartami komputerowymi skrzvnie nalezv umieccid
SKRZYNIA  "CZARNA (nr 31-33), nalezy wiozy¢ do érodkal" 2y '€ Nalezy u
35 " 1 . . ., W pomieszczeniu pod
DZIURA reke i przy uzyciu dotyku znalez¢ Zciana lub pod stofem
wsrdd kart, te najbardziej podobng 3 P
do tej wewnatrz skrzyni
tajemnicze  znaki sg
. . . widoczne w ciemnosci,
tajemnicze znaki sg potrzebne, aby] L .
.. po naswietleniu
przy uzyciu Legendy (nr 28) cwiattern UV lub
36 TAJEMNICZY ZNAK 1 odszyfrowac¢ z nich numery stron,
D . . Jzwyktym, ten  znak
linijek i stow trzech zwrotow z ksigzki Znaiduie sie na iednvm 2
"Solaris" (nr 26) ., J : Q SR
lisci z gatezi
drzewa ( nr 46)
tajemnicze  znaki s3
. . . widoczne w ciemnosci),
tajemnicze znaki sg potrzebne, aby] L .
. po naswietleniu
przy uzyciu Legendy (nr 28) cwiattern UV lub
37 TAJEMNICZY ZNAK 2 odszyfrowac¢ z nich numery stron,
R , . Jzwyktym,  ten  znak
linijek i stow trzech zwrotow z ksigzkil ., . .
" - znajduje sie na
Solaris" (nr 26) R .
najmniejszej fototapecie)
"Dziura w Scianie" (nr 50)
tajemnicze znaki sg|
tajemnicze znaki sg potrzebne, abylwidoczne W
przy uzyciu Legendy (nr 28) ciemnosci, po
38 TAJEMNICZY ZNAK 3 |3 odszyfrowaé¢ z nich numery stron)naswietleniu
linijek i stow trzech zwrotow z ksigzkiswiattem UV  lub
"Solaris" (nr 26) zwyktym, ten znak
znajduje sie na jednej
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z drewnianych
skrzynek (nr 6)

ELEMENTY 2
NUMER ZDJECIA DEKORACYJNE | ILOSC UMIEJSCOWIENIE
opaski stuzg do zastoniecia oczu opaski nalezy rozdad
39 OPASKI NA OCZY 4 uczelstnikom, pod'czas zakuwania ?ch uczestnikqm przed
w tancuchy (nr 2 i 3) oraz chowania [rozpoczeciem
kluczykéw (nr 1) rozgrywki
instrukcje nalezyl
przeczytac
40 INSTRUKCJEI DLA 1 instrukcje stuzg do nakreslenia ngf;;astnlkom na Ser
UCZESTNIKOW uczestnikom zasad rozgrywki .
rozpoczeciem
rozgrywki, gdy juz
majg zakryte oczy
urzgdzenie stuzy do dawania jedno  walkie-talkig
podpowiedzi i komunikacji z nalezy dad
uczestnikami uczestnikom, a
41 WALKIE- TALKIE 2 drugie osobom
czuwajgcym nad
przebiegiem
rozgrywki
kamery nalezy
ustawi¢  tak, aby]
widoczne
byto cate
pomieszczenie, a
przede wszystkim
kamery stuzg do $ledzenia przebiegu wszystkie . eIemen'Fy
. . > |zagadek tj, skrzynid
42 KAMERY NA 4 rozgrywki, a takze nagrywajg (r 6 i 7), "Czama
STATYWACH materiat do pdzniejszego wgladu i !

analizy

dziura" (hr  35),
komddka ze
znakiem (nr 20), ptyta
gtéwna (nr 34), 4
takze

miejsca umieszczenia
tajnych znakow (nr
3638)
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43

OKABLOWANIE
KAMER

DO

okablowanie do kamer stuzy do ich
zasilania, a takze do podtaczenia ich
do rejestratora i monitora

okablowanie
poprowadzi¢ na
zewnatrz
pomieszczenia, W
ktéorym bedzie trwad
rozgrywka, tak aby
mozna byto
obserwowacé
uczestnikéw, tak, aby
tego nie
widzieli

nalezy

44

GALAZKI Z LISCMI

gatfazki stuzg do ozdoby

gatazki mozna
zamontowac W
miejscu, gdzie trzeba
cos przystonic

45

PIEN "DRZEWA"

drzewo stuzy do oswietlenia
pomieszczenia oraz do ozdoby

drzewo mozny
podczepi¢ dowolnie
np. do mebli, obrazéw
kabli, mozna je takze
umiesci¢ na statywach
albo na podtodze,

tak, aby jeden jegq
koniec byt podtaczony
do kontaktu, a lampk
ustawione na tryb
spokojnegowygaszania
(kontroler rézowych
lampek znajduje sig
wewnatrz drzewa
mniej wiecej w jego
potowie, mozna
swobodnie g0
wymaca¢c w  celu
przetgczenia trybu)

46

LISCIE "DRZEWA"

21

liscie stuzg do ozdoby drzewa (nr
45), a takze jedna z gatgzek zawiera
na lisciu tajemniczy znak (nr 36)

liscie sg zakornczoneg
drucikami, ktore
nalezy
wbié w pien (nr 45), tak
aby wygladaty jak
gatezie

47

KWIATY "DRZEWA"

22

kwiaty stuzg do ozdoby drzewa (nr
45)

kwiaty sg zakoriczone
drucikami, ktore
nalezy wbié¢ w pien (nf
45), tak aby wygladaty

jak gatezie z kwiatami
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48

FOTOTAPETA "DZIURA
W SCIANIE" DUZA

fototapeta stuzy do ozdoby

fototapete nalezy
przymocowac do
Sciany za pomocg masy
mocujacej

49

FOTOTAPETA "DZIURA
W SCIANIE" SREDNIA

fototapeta stuzy do ozdoby

fototapete nalezy
przymocowac do
Sciany za pomocg masy

mocujacej

50

FOTOTAPETA "DZIURA
W SCIANIE" MALA

fototapeta stuzy do ozdoby, , a
takze zawiera na sobie tajemniczy
znak (nr 37)

fototapete
przymocowacd do
Sciany za pomocy
masy mocujacej

nalezy

51

BLUSZCZE

bluszcze stuzg do ozdoby fototapet

(nr 48-50)

koncowki
nalezy
fototapetami,
jakby  spod
wyrastaty

bluszczy
umiesci¢  za
tak
nich

52

DYKTAFON + KABEL
MINIACK

dyktafon stuzy do
dzwieku podczas rozgrywki przy
uzyciu kabla minijack i stuchawek, a
takze do nagrywania

rejestrowania

dyktafon nie moze byd
niczym przystoniety i
nalezy umiesci¢ go w
miare mozliwosc
mniej

wiecej na wysokosc
gtowy uczestnikow, w
miejscu  dla  nich
niedostepnym

Zintegrowany formularz

przeprowadzenia

indywidualnego doradztwa

zawodowego z uczestnikiem EMR wraz z formularzem IPD

Indywidualny Plan Dziatania

Imie i nazwisko

Nazwa projektu: Escape Matching Room
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Doradca zawodowy:

Cel gtéwny spotkan:
Okresli¢ cel zawodowy

Cele szczegétowe:

Przebieg pracy doradczej:

Zastosowane metody pracy:

Pokdj zagadek
(uwagi z obserwacji i wnioski)

Wybrane $ciezki zawodowe

Cel zawodowy:

Jak moge zwiekszy¢ swoje szanse na osiggniecie celu (cel/cele posrednie)?

Kroki do osiggniecia celu:

Cel 2:
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Kiedy chce osiggnac cel:

Kroki:

Uwagi:

Dodatkowe wsparcie:
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Whioski i rekomendacje innowatorow:

Gtéwnymi zatozeniami projektu Escape Matching Room jest powigzanie rozrywki w postaci
pokoju zagadek z efektywnym doradztwem zawodowym. W naszym przekonaniu znacznie zwiekszyto
atrakcyjnos¢ wykorzystanie metod coachingowych w doradztwie. Jest to forma rzadko
wykorzystywana w systemowych projektach. Z informacji zwrotnych samych uczestnikéw
dowiedzielismy sie, ze wykorzystanie tej formy pozwolito im sie odstoni¢ przed rozmédwca i grupa.
Sama forma data nam mozliwos¢ otworzenia uczestnikdw na wtasne mozliwosci i potencjat. Uczestnicy
mieli szanse samodzielnie wykonaé¢ prace nad wtasnym rozwojem i realizacjg swoich celéw. Co
pozytywnie wptyneto na zaangazowanie w projekt.

Pokdj zagadek w catym projekcie odegrat dwie role. Pierwszg jako element rozrywki dla
uczestnikéw. Jest to tez wartos¢ dodana w catym projekcie, co pozwala na dalszg wspdétprace oparta
na regule wzajemnosci. Reguta wykorzystywana jest w wielu aspektach. W tym przypadku
zaobserwowaliSmy wzrost zaangazowania samych uczestnikdw i wiekszg cheé wspodtpracy. Po
rozmowach z pracownikami WCPR dowiedzielismy sie réwniez, ze jak na projekt zwigzany z
doradztwem zawodowym byta bardzo wysoka frekwencja wsrdd zainteresowanych podopiecznych.
Dato nam to pewnos¢, ze sam projekt i jego forma jest atrakcyjna dla odbiorcy. Drugg rolg pokoju
zagadek jest mozliwo$é obserwacji uczestnikdéw w neutralnym srodowisku, poza spotkaniami z samym
doradcy. Wspodtpraca z rowiesnikami pozwolita na tatwiejsze otworzenie sie uczestnikéw. Dla samego
doradcy zawodowego to cenna wiedza do dalszej pracy nad uktadaniem Indywidualnego Planu
Dziatania. Juz podczas samej rozmowy, dzieki obserwacji byt w stanie, bez oceniania zweryfikowac
mozliwosci uczestnika oraz szanse na realizacje wyznaczonych celéw. Mdgt nakierowaé uczestnika na
elementy, nad ktdrymi powinien popracowac, a ktdre utatwig mu realizacje planu. Sam uczestnik ma
rowniez szanse zaobserwowania siebie w efekcie weneckiego lustra. Spojrze¢ na siebie z boku i
podzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami.

Wedtug nas odpowiednie wykorzystanie narzedzia daje niesamowite wyniki i wiele refleks;ji
dla uczestnikéw. Dzieki powigzaniu obserwacji z doradztwem mozna wywnioskowac¢ oraz zauwazyc
duzo wiecej cech danego uczestnika a co za tym idzie lepiej mu poméc w doborze sciezki.

Caty system posiada wiele elementéw, ktére wptywajg na jego efektywnosc. Jest bardzo czasochtonny
i wymaga od prowadzacych skupienia i doktadnosci w pracy nad poszczegélnymi elementami.
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