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KOMPETENCJE | UMIEJETNOSCI A PRZYSZLE
ZATRUDNIENIE

Zasady gry Y\

FORMA GRY: Indywidualna lub grupowa
LICZBA UCZESTNIKOW: Min. 1, maks. 5
CZAS: 15 - 30 minut
LICZBA KART DO GRY: Wszystkie (zaleca sie zabranie dodatkowych zestawéw kart dla wiekszych grup).
CELE:
- Pomoc uczestnikowi w wyborze adekwatnego sektora zatrudnienia na przysztosc
. Identyfikacja brakujgcych uczestnikowi kompetencii
. Poznanie mozliwosci uzupetnienia brakujgcych kompetenciji
POTRZEBNE MATERIALY: Zatgcznik 1, kartki papieru, dtugopisy

OPIS GRY:
Jak dowiedziec sie, jakie kompetencje i umiejetnosci sa
potrzebne w danych sektorach zatrudnienia? Jakie
umiejetnosci musisz jeszcze rozwinac?

Uczestnik wybiera z zestawu, do 8 kart z preferowanymi sektorami

zatrudnienia.
Wybrane sektory majq by¢ tymi:
o ktoére wydaja sie najbardziej interesujace dla uczestnika pod wzgledem
mozliwego przyszlego zatrudnienia / kariery,
o ktéore wskazuja kierunek, w jakim uczestnik powinien kontynuowac
swojq edukacije.

Nastepnie uczestnik zaweza wstepny wybér sektoréw zatrudnienia,
zaznaczajac na zataczniku nr 1 lub wypisujac na kartce papieru te sektory, ktore
najbardziej mu odpowiadaja — zaleca sie, aby uczestnik wybral do maksymalnie
6 sektorow (sposrod tych, ktére wystapity na wybranych przez niego kartach).

W kolejnym kroku uczestnik zapisuje na kartce wymagane dla wybranych

sektorow zatrudnienia kompetencje i umiejetnosci (na podstawie wybranych
kart).

Na tej samej kartce — obok kazdej kompetencji / umiejetnosci uczestnik
zaznacza, czy uwaza, ze moze juz wykazaé sie dang kompetencja /
umiejetnoscia, czy tez jej nie posiada.

Uczestnik omawia z doradca (i innymi cztonkami grupy, jesli dotyczy)
mozliwe sposoby / metody nabycia brakujacych kompetencji lub umiejetnosci.
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POSIADANE KOMPETENCJE | UMIEJETNOSCI

Zasady gry Y\

FORMA GRY: Indywidualna lub grupowa
LICZBA UCZESTNIKOW: Min. 1, maks. 5
CZAS: 10 - 20 minut
LICZBA KART DO GRY: Wszystki€ (zaleca sie zabranie dodatkowych zestawoéw kart dla wigkszych grup).
CELE:
- Wybor preferowanych przez uczestnika sektoréw zatrudnienia w przysztosci
. ldentyfikacja kompetencji i umiejetnosci uczestnika
POTRZEBNE MATERIALY: Zatgcznik 1, kartki papieru, dtugopisy

- W o

OPIS GRY:

Jak dowiedziec sie, jaka sciezke kariery masz wybrac na
podstawie juz posiadanych kompetencji i umiejetnosci?

W pierwszym kroku kazdy uczestnik wybiera z zestawu do 6 kart z
nazwami kompetencji / umiejetnosci, ktore jego zdaniem posiada.

W drugim kroku uczestnik zaznacza na zalaczniku 1 lub zapisuje na
kartce papieru sektory zatrudnienia z wybranych kart i liczy
czestotliwos¢ wystepowania sektoréow (np. sektor ,,x”’ powtarza sie 2
razy, sektor ,,y” powtarza sie 3 razy).

W nastepnym kroku uczestnik sprawdza, ktore sektory zatrudnienia
z zalacznika 1 najczesciej pojawiaja sie na wybranych przez niego

kartach. Te sektory nalezy uzna¢ za najbardziej odpowiednie / zalecane
dla uczestnika.

W ostatnim kroku uczestnicy omawiajq z doradcg (i innymi
cztonkami grupy, jesli dotyczy) najbardziej odpowiednie dla nich
sektory zatrudnienia oraz wymagane w tych sektorach kompetencije i
umiejetnosci.
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BRAKUJACE KOMPETENCJE | UMIEJETNOSCI

¥

FORMA GRY:: Indywidualna lub grupowa
LICZBA UCZESTNIKOW: Min. 1, maks. 5
CZAS: 15 - 30 minut
LICZBA KART DO GRY: Wszystkie (zaleca sie zabranie dodatkowych zestawéw kart dla wiekszych grup).
CEL:

. ldentyfikacja umiejetnosci i kompetencii, ktorych brakuje uczestnikowi
POTRZEBNE MATERIALY: Kartki papieru, dtugopisy

Y AR
OPIS GRY:

Jak znalez¢ sposob na zdobycie brakujacych
umiejetnosci i kompetencji?

W pierwszym kroku kazdy uczestnik wybiera z zestawu do 9
kart z nazwami kompetenciji / umiejetnosci, ktérych jego zdaniem
mu brakuje.

W drugim kroku uczestnik zapisuje na kartce brakujace
kompetencje / umiejetnosci.

W trzecim kroku uczestnik przelicza karty tego samego koloru
(jest 8 kolorow, kazdy kolor odpowiada jednej z 8 kluczowych
kompetencji), dzieki czemu moze zidentyfikowa¢ kluczowa
kompetencje, ktérej najbardziej mu brakuje.

Uczestnicy dyskutuja w grupach lub / z doradca, jaka Sciezke
edukacyjng wybragé, aby zdoby¢ brakujace kluczowe lub
szczegotowe kompetencije / umiejetnosci z wybranych kart.
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NAJLEPSZY ZAWOD

Zasady gry Y\

FORMA GRY: Indywidualna lub grupowa
LICZBA UCZESTNIKOW: Min. 1, maks. 5
CZAS: 15 - 30 minut
LICZBA KART DO GRY: Wszystkie (zaleca sie zabranie dodatkowych zestawow kart dla wiekszych grup).
CEL:

« Wybdr zawodu najlepiej odpowiadajgcego kompetencjom i umiejetnosciom uczestnika
POTRZEBNE MATERIALY: Zatacznik 2, kartki papieru, dtugopisy

. WSS
OPIS GRY:

Jak dopasowac posiadane umiejetnosci do
przysztego zawodu?

W pierwszym kroku uczestnik wybiera z zestawu 5 - 8 kart z
kompetencjami, ktore jego zdaniem posiada.

W drugim kroku uczestnik zapisuje na kartce po 3 -4
czynnosci / zadania zawodowe dla kazdej z wybranych
kompetencji / umiejetnosci. Maja to by¢ zadania / czynnosci, dla
ktorych wykonywania dana kompetencja / umiejetnos¢ jest
pomocna / niezbedna.

W kolejnym kroku uczestnik korzysta z zatagcznika nr 2 (arkusz z
przyktadowymi zawodami i czynnosciami w danym zawodzie), i
prébuje na nim odnalez¢ zadania / czynnosci ktére wczesniej zapisat
na kartce.

Dzieki temu uczestnik moze poznaé zawéd, ktéry najbardziej
odpowiada  posiadanym przez niego kompetencjom i
umiejetnosciom (bedzie to zawdéd 2zgodny 2z kompetencjami
wystepujacymi na wybranych przez uczestnika kartach).
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JAKIE KOMPETENCJE CHCIAtBYM ROZWIJAC?

Zasady gry | Y\

FORMA GRY: Indywidualna
LICZBA UCZESTNIKOW: 1 uczestnik

CZAS: 10 - 20 minut

LICZBA KART DO GRY: Wszystkie (zaleca sie zabranie dodatkowych zestawéw kart dla wiekszych grup).
CEL.:

. Refleksja nad tym, jakie kompetencje uczestnik chciatby rozwijac

POTRZEBNE MATERIALY: Nie dotyczy
s S ——————— S

OPIS GRY:

Jak zidentyfikowac umiejetnosci, ktore chciatbys
rozwinac?

Wszystkie karty z kompetencjami (lub niektére z nich, jesli
doradca tak wybierze) rozklada sie na stole.

Uczestnik jest proszony o zastanowienie si¢ nad
kompetencjami, w rozwoju ktorych bytby najbardziej
zainteresowany lub zmotywowany. Uczestnik wybiera =z
roztozonych kart, te ktére zawieraja kompetencje / umiejetnosci,
ktére chciatby rozwijac.

W kolejnym kroku uczestnik jest proszony o utozenie
wybranych kart na sobie.

Nastepnie uczestnik przechodzac przez wybrane kompetencje
(kolejne karty), moze przedyskutowac z doradca swoje pomysty na
przysztosé edukacyjng i / lub zawodowa. Przyktadowo, uczestnik z
doradca moga omoéwi¢ mozliwe Sciezki ksztalcenia w celu
rozwijania przez uczestnika wybranych kompetencji, czy
odpowiedni kierunek studidéw, ktéry uczestnik najchetniej by podjat.
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OSIAGNIJ PRZYSZtE UMIEJETNOSCI CYFROWE
Zasady gry

FORMA GRY: Indywidualna lub grupowa
LICZBA UCZESTNIKOW: Min. 1, maks. 6

CZAS: 45 minut

LICZBA KART DO GRY: 6 kart (Kompetencje cyfrowe)

« Zaleca sig zabranie dodatkowych zestawéw kart dla wiekszych grup

CEL:
. Okreslenie wlasnych kompetencji cyfrowych
POTRZEBNE MATERIALY: Kartki papieru, dtugopisy

—
OPIS GRY:

Jak zidentyfikowac swoje kompetencje cyfrowe?
Kazdy uczestnik wybiera karty z kompetencjami cyfrowymi.
Na kartce papieru rysuje odrecznie tabele z 3 kolumnami i 6 wierszami.

W pierwszej kolumnie od lewej strony uczestnik zapisuje zawarte na kartach
kompetencje szczegétowe (jedna pod druga).

W kolejnym kroku, w srodkowej kolumnie tabeli przy kazdej z szesciu
kompetencji uczestnik zaznacza (np. wpisujac tak / nie, albo wstawiajac znak plus /
minus), czy rozpoznaje u siebie dang kompetencje cyfrowa.

W nastepnym kroku uczestnik wybiera preferowany dla siebie na przysztos¢
zawod / prace i zapisuje go obok tabeli.

W prawej kolumnie tabeli uczestnik przy kazdej z szesciu kompetencji zaznacza
czy dana kompetencja jest konieczna do wykonywania wybranego zawodu (czy dana
kompetencja jest pierwszoplanowa w wybranym zawodzie).

W kolejnym kroku — w odniesieniu do kompetenciji, dla ktérych uczestnik
zaznaczyt, ze ich nie posiada, ale sq one konieczne w wybranym zawodzie,
zastanawia sie z doradcga / w grupie uczestnikéw, poprzez jakie dzialania moze naby¢
brakujgce kompetencije.

Uczestnik na kartce papieru zapisuje jakie dziatania edukacyjne musi podja¢,
aby podnies¢ / naby¢ brakujace kompetencje.

Gra konczy sie podsumowaniem, podczas ktoérego uczestnicy dyskutuja, czy
posiadajg okreslone kompetencje, gdzie ich uzywaja, w jakim stopniu wptywaja one
na jakos¢ pracy, zatrudnienie, konkurencyjnos¢ pracownikéw na rynku pracy itp.

Dzieki grze uczestnicy identyfikujg swoje braki w kompetencjach cyfrowych, i
dowiaduja sie co musza zrobi¢, aby te braki kompetencyjne uzupetnic.
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POZNAJ SWOJE ZAINTERESOWANIA BIZNESOWE

FORMA GRY: Grupowa
LICZBA UCZESTNIKOW: Min. 3, maks. 30
CZAS: 20 - 60 minut
LICZBA KART DO GRY: Wszystkie (zaleca sie zabranie dodatkowych zestawdw kart dla wiekszych grup).
CELE:
. Odkrycie zainteresowan zawodowych, zaczynajgc od kompetencji kluczowych
. Poprawa umiejetnosci prowadzenia dyskusji w grupie i dzielenia sie swojg
opinig z grupg
POTRZEBNE MATERIALY: Zatagcznik 2, kartki papieru, dtugopisy

B & g - W
OPIS GRY:

Jak zrozumiec, jaka jest Twoja idealna praca, zaczynajac
od umiejetnosci kluczowych? W jakich umiejetnosciach
czujesz sie pewnie?

Na wstepie uczestnicy zostajg podzieleni przez doradce na mniejsze
grupy liczace do 5 oséb (idealnie bytoby utworzenie grup do trzech oséb).
Kazda grupa otrzymuje komplet kart.

W kolejnym kroku, kazda grupa wybiera sposréd przedstawionych na
kartach umiejetnosci / kompetenciji te, ktére posiadaja i zapisuje wybrane
kompetencje na kartce papieru. Uczestnicy moga dowolnie wybiera¢ karty, a
jesli beda mieli trudnosci ze zrozumieniem ktére kompetencje wybraé, moga
o tym porozmawiaé z grupg i / lub doradcg i poprosic¢ o rade. W ten sposéb
pozostali czilonkowie grupy pomoga wahajagcemu sie uczestnikowi dokonac¢
wyboru.

Po 10 - 20 minutach przewidzianych na wybor i zapisanie posiadanych
kompetenciji, kazda grupa podzieli sie z pozostalymi grupami oraz z doradca
wybranymi umiejetnosciami wypisanymi na kartach papieru, pokazujac
rowniez wybrane przez siebie karty.

W kolejnym kroku, uczestnicy razem z doradca zapoznajq sie z
zalacznikiem 2 i sprawdzaja, do ktérych zawodéw najbardziej pasujq
wybrane przez nich umiejetnosci.

W koncowej fazie gry uczestnicy majg czas na refleksje i zastanowienie
sie (indywidualnie lub w grupie) nad uzyskanymi wynikami (tj. posiadanymi
umiejetnosciami i adekwatnymi dla nich zawodami).
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