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WYBOR SWOJEJ SCIEZKI

Zaczeto sie chyba od tego, ze sam zastanawiatem sie co chce robi€¢ w zyciu. Miatem rézne
pomysty - zdawatam do szkoty teatralnej, studiowatam filologie rosyjskq, informatyke, filologie
polska. Gdy skohczytem studia stwierdzitem, ze ide do nieruchomos$ci ale po pét roku uznatem, ze
to nie moja dziatka i datem sobie troche czasu, zeby zastanowié sie co chce dalej robi€. Zaczgtem
duzo czytaé, szukaé w internecie, rozmawiaé z ludzmi i okazato sie, ze duzo os6b miato ten sam
problem: informacji wspierajgcych wybér Sciezki zawodowej jest mnéstwo ale niestety nie
docierajg do wiekszosci z nas na wilasciwym etapie edukacji. Pomyslatam, ze skoro baza
informaciji jest, a w szkole jej nie ma, to fajnie by kto§ dostarczyt jg wtasnie do szkét. Od tamtej
pory (5-6 lat), przeprowadzitem juz doéé duzo warsztatéw, w ktérych wzieto udziat okoto 10 tys.
oso6b.

Temat rozwoju zawodowego, pojawit sie jeszcze na studiach. Bratem udziat w réznych kotach
naukowych, warsztatach, wyktadach i to mnie zainspirowato. Uznatem, ze fajnie jest pracowaé z
ludzmi, méwi¢ do ludzi i robi¢ cos dla ludzi. Gdy poznatem doradztwo zawodowe i zrozumiatem o
co w tym chodzi stwierdzitem, ze jest niezwykle waznym tematem. Potowa ludzi w Polsce pracuje
niezgodnie ze swoim wyksztatceniem. Gdy jestem w szkole i rozmawiam z dzieciakami z 7-8 klasy
okazuje sie, ze mimo ze doradztwo jest w szkotach, to dalej nie wiedzq co chcq robi¢ w zyciu.
Niewiele sie zmienito przez to, ze doradztwo stato sie przedmiotem szkolnym. Potgczyto mi sie to w
catos¢: wystqgpienia publiczne, rozwéj osobisty i doradztwo zawodowe i od tego sie zaczeto.




BRAKUJE NAM RELACIJI

PrzyszliSmy z Michatem do Popojutrze 2.0, zeby zadziataé w ktéryms$ z trzech obszaréw: efektywna
nauka albo doradztwo zawodowe albo kompetencje, ktére sq potrzebne w zyciu, a ktérych szkota
nie uczy. | wtasnie taki pomyst na tréjsktadnikowy model ztozyliSmy. PrzeszliSmy przez pierwszy
etap, pozniej dotaczyta do nas Asia. ZaczeliSmy prowadzi¢ warsztaty z nauczycielami w szkotach i
okazato sie, ze to czego dzieciakom najbardziej brakuje, to ani doradztwo zawodowe, ani
umiejetnosci efektywnego uczenia sie, a RELACJA. Podejscie nauczycieli zniecheca ucznidéw.
ZaczeliSmy przyglgdaé sie temu przyglgdaé blizej i potgczyto nham sie to z porozumieniem bez
przemocy. StwierdziliSmy, ze ta metodologia jest bardzo mato znana w szkotach, jest dos¢ trudna
do wprowadzenia, ale jest niezwykle wazna.

Pomyslelismy, ze skoro lubimy planszéwki, jeste§my bardzo blisko tego, co dzieje sie w szkotach, a
temat porozumienia bez przemocy wciggngt nas w ostatnim czasie, to warto potqczy¢ wtasnie te 3
obszary. Tak wtaénie powstat pomyst na gre o empatycznej komunikacji skierowanej do szkét. Gre,
ktéra umozliwi dotarcie przez uczniébw do nauczycieli, bo to oni sq w tym wszystkim kluczowi.
Dlaczego? Uczniowie nie majq takiej witadzy, jak nauczyciele. To od tych drugich bardzo duzo
zalezy w obszarze relacji. JeSli nauczyciel musi sam przejS€ przez gre, zrozumie¢ pewne
mechanizmy, nauczy¢ sie w niq gra¢ i przekazaé¢ to uczniom, automatycznie przejdzie to réwniez
na niego. Zaprojektowalismy gre, ztozyliSmy Specyfikacje Innowaciji i udato sie.




DLACZEGO EMPATIA?

Jechatem kiedy$s samochodem i ustyszatam w radiu, ze najwiekszym zagrozeniem dla ludzkosci
nie sq choroby nowotworowe, czy choroby ukiadu krgzenia, a SAMOTNOSC. | tak sobie
pomyslelismy, ze faktycznie — w czasach koronawirusa relacje ulegty duzemu ostabieniu. Dzieci
pytane dlaczego chciatyby wréci¢ do szkoty odpowiadajq, ze najbardziej brakuje im relacji. Nie
wiedzy, rutyny chodzenia do szkoty, tylko wiadnie relacji. Gdy patrzymy na ten nasz
stechnicyzowany i skoronawirusowany swiat okazuje sie, ze bez relaciji jest bardzo ciezko. Nawet
jesli mamy co jes€, mamy gdzie spa¢, mamy Netflixa - brakuje wiaénie relacji. Stwierdzilismy, ze to
jest co$, w co warto inwestowaé i warto to pokazywaé mtodym ludziom - ze mozna komunikowaé
sie w taki sposéb, by potrzeby wszystkich byty zaspokojone. Nie tylko moje, nie tylko twoje, a moje i
twoje. | to prébujemy w grze, za pomocq Indian i osadnikéw przekazaé.

Skad akurat wybér Indian i osadnikéw? Troche zainspirowata nas historia Pocahontas, ze jest
Stary Swiat i Nowy Swiat. - $wiat Indian: wartoéci w zgodzie z naturg, jedno$é z przyrodq i
poszanowadnie zycia i osadnicy, ktérzy przyptyneli, by wzbogaci¢ sie, wydrze¢ ziemi ztoto i klejnoty.
PomysleliSmy sobie, ze prawdopodobnie udatoby sie pogodzi¢ potrzeby jednych i drugich, tylko
potrzebowaliby wiedzie¢ troche wiecej o empatii. PoszliSmy w to i dos¢ dobrze nam sie to
sprawdza. Mamy fajny feedback od dzieci. Gra im sie bardzo podoba, zaciekawia swojq historiq i
wcigga. Naszym duzym wyzwaniem jest teraz, by poza tym, ze wciqga to réwniez uczyta. Trudno
jest przekazaé ten temat zwiezle, a szkoty nie majq czasu wiec musimy to zrobi¢ w pigutce, bardzo
syntetycznie. WzieliSmy bardzo obszerny temat i jest to spore wyzwanie.



ZESPOL | DOSWIADCZENIE W INNOWACJACH

Z Asig znamy sie juz troche, bardzo lubimy gra¢ w planszéwki i to jest to, co nas potqczyto. Z kolei z
Michatem poznaliSmy sie na ......... - organizacji, ktéra uczy ludzi wystgpien publicznych. W
ktérym§ momencie dowiedziatem sie o inkubatorze Popojutrze 2.0 i stwierdzitem, ze to idealna
okazja, by zrobi¢ wspdlnie cos fajnego.

Gdy pracujemy nad grq i wymyslamy rézne rzeczy to z Asiq mamy sporo spie€ - ja mam jakis
pomyst, Asia ma jaki§ pomyst i prébujemy sobie to nawzajem wyttumaczyé. Tematéw do
przepracowania w ramach tworzenia gry jest bardzo duzo.Michat zaczqgt teraz prace zawodowq
wiec bardziej konsultuje rézne rzeczy i wprowadza poprawki. Najwiecej dziatamy wiec w dueci Asia
i jo. Prowadze testowanie z nauczycielami, Asia z dzie€mi i jest na pewno twérczo i kreatywnie.
Musze przyznaé, ze nie jestem tez przyzwyczajony do pracy w zespole, bo czesciej pracowatem
dotychczas sam. Ale tez widze, ze praca grupowa duzo wiecej daje - jest wiecej pomystéw, zawsze
mozna sie podzieli€ swoimi refleksjami i jest rozktad sit, bo kto$ jest w czyms$ lepszy, a to bardzo
pomaga.

Wczesniej miatem juz mozliwos¢ bycia innowatorem spotecznym. Trzy albo cztery lata temu
spotkatem sie z inkubatorem Transfer Hub prowadzonym przez FISE, w ktérym wspélnie z moim
znajomym Andrzejem, zrealizowaliSmy projekt zwiqzany z doradztwem zawodowym. Pézniej
zrobilismy odwréconq rekrutacje w Stowarzyszeniu na Rzecz Spoétdzielni Socjalnych w Poznaniu.
Kolejng innowacje stworzyliSmy w tédzkim inkubatorze i byta to gra z doradztwa zawodowego. Jest
to wiec moja czwarta innowacja, a Asi i Michata pierwsza. Dzieki temu, ze bylem juz w innowacjach
wiem, jak pisa¢ wnioski, jak je rozliczaé, jak tworzy€ raporty, wskazniki. | jestem wiasnie od tego
przy tworzeniu innowacji. Asia jest od wymys$lania fabuty i tworzenia mechaniki, a Michat spina to
od strony analitycznej, bo jest z wyksztatcenia informatykiem-programistq. Takie mamy trzy
supermoce i tak je tgczymy.
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PLANY NA PRZYSZt0SC

W Transfer Hub robimy teraz innowacje na temat automatyzacji, robotyzaciji i zagrozeh na rynku
pracy. Tworzymy planszéwke dla dzieciakéw, w ramach ktérej pokazujemy co bedzie na rynku
pracy, gdy zwiekszy sie ilo§¢ robotéw i wzro§nie automatyzacja oraz jakie megatrendy wchodzq w
zycie i jak na nas wptywajq. Wszystko po to, by mtodzi ludzie i hauczyciele widzieli, w ktérq strone
zmierza Swiat i by troche inaczej podeszli do nauki. Z kolei w Il haborze w POPO mamy pomyst na
wsparcie rowiesnicze w kontekscie psychologicznym tak, by mtodziez potrafita wspomagaé proces
dbatosci o swoéj dobrostan psychiczny. | poki co tyle, bo i tak juz dos¢ duzo sie dzieje. Mocnho
zainspirowat nas swiat planszéwek i myslimy o tym, by stworzy¢ takie mini wydawnictwo zwiqgzane
z grami planszowymi dla edukacji. ALe to w dalszej przysztosci.;)

Gdy patrze na baze innowacji wypracowanych ze §rodkéw unijnych, to jest tam ogrom ciekawych
rzeczy, ktére sobie lezq i lezqg. Wydaje mi sie, ze jesli innowator nie zabierze sie dzisiaj za promocje
swojej innowaciji, to nic sie z tym nie zadzieje. MySle, ze warto byloby zrobi¢ kilka wiekszych
projektéw zwigzanych z promocjg wypracowanych juz rozwigzan, zamiast tworzyé kolejne, ale
niestety chyba niewielki mamy na to wptyw wiec sami bedziemy robi¢ wszystko, zeby nasze
produkty nie trafity do szuflady. Jestem w tych projektach juz kilka lat, trzy juz zrobitem, czwarta i
piata jest w trakcie. Sam model jest ciekawy - z jednej strony innowator dostaje pienigdze za
zrobienie czego§, ale poézniej to co$ oddaje. Moze dosta¢ Srodki za to, ze wymysli i stworzy,
przetestuje rozwigzanie. Z drugiej strony jest to p6zniej dostepne bezptatnie. Trzeba troche mysleé
o sobie ale tez o catym spoteczefistwie i mam poczucie, ze jest to dosS¢ trudne do zrobienia.
ChcielibySmy wréci¢é do gry z doradztwa zawodowego, tqg tworzonq obecnie tez troche
zmodyfikujemy i uderzymy do szkét, bo nauczyciele sygnalizujq, ze brakuje im dobrych narzedzi.
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