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1. UZASADNIENIE

1.1 WSTEPNIE ZDIAGNOZOWANE PROBLEMY

Whnioskodawca, przystepujgc do opracowywania projektu przeanalizowat dogtebnie
wielkopolski rynek edukacyjny pod katem rozwijania postaw przedsiebiorczych ws$rod
uczennic/ow 1-2 klas licedw i technikow i zwrocit uwage na wystepujace PROBLEMY,
wynikajgce z niedostosowania oferty nauczania do potrzeb uczniéw wchodzgcych na
rynek pracy:

Mate zainteresowanie uczniow przedmiotem szkolnym ,Podstawy
przedsiebiorczosci”’— wedtug raportu ,Przedmiot podstawy przedsiebiorczosci oczami
nauczycieli i uczniéw szkét Ponadgimnazjalnych 2011”K.L. Kuklinska ponad 17% uczniéw
wskazato, iz przedmiot jest ,raczej i zdecydowanie nieinteresujacy”’. Zdaniem ucznidéw
materiat poruszany na zajeciach jest zbyt obszerny, czysto teoretyczny (wyktad) bez
mozliwosci realizacji ¢wiczen praktycznych angazujgcych uczniow oraz niepowigzany
z rzeczywistoscia. Zle skonstruowany materiat w pofaczeniu z matg liczbg godzin
powoduje, ze uczniowie nie sg zainteresowani aktywnym udziatem w zajeciach, co
prowadzi do bardzo niskiego poziomu przyswajania wiedzy. Wyniki w/w raportu jasno
wskazujg, iz uczniowie oczekujg przekazywania im praktycznej wiedzy, ktora bedzie
zdobywana i utrwalania w ramach zaje¢ grupowych (ponad 62% wskazan badanych).

Umiarkowany duch przedsiebiorczy wsréd uczennic/ow —w trakcie edukacji zarowno
program nauczania jak i podejscie nauczycieli nie prowadzi do wyksztatcenia wsrod
ucznidw postaw zachecajacych ich do zakfadania i prowadzenia wiasnej dziatalnosci
gospodarczej. W trakcie badania (Kogo ksztatcg polskie szkoty? Bilans kapitatu ludzkiego
2011) jedynie 11% z badanych ucznidéw/uczennic wykazato, iz planujg zatozy¢ witasng
firme. Ok. 38% badanych stwierdzito, ze nie wyklucza takiej mozliwosci w przysztosci, za$
co czwarty uczen oznajmit, iz skfania sie ku takiej mozliwosci. Przyczyn tego stanu rzeczy
nalezy upatrywa¢ przede wszystkim w braku wykwalifikowanej kadry pedagogicznej
(ponad 88,9% nauczycieli p.p uczy innego przedmiotu) oraz ograniczeniu sie do
przekazywania tzw. ,suchej” wiedzy, nie popartej zajeciami praktycznymi.

Niedobér kompetenciji interpersonalnych — kluczowg kwestig zwigzang z dziatalnoscig
gospodarczg oraz szerzej, funkcjonowaniem na rynku pracy jest posiadanie pakietu
umiejetnosci oraz kompetenciji interpersonalnych. Na podstawie raportu ,Kogo poszukujg
pracodawcy? Wyzwania dla wielkopolskiego rynku pracy” M. Kocor 2011 mozna stwierdzi,
iz u pracownikéw $r. i wyz. szczebla (urzednicy, specjalisci, technicy, pracownicy ustug)
wystepuje znaczaca luka kompetencyjna, a wymagania pracodawcow przewyzszajg
samoocene pracownikéw (niedobor na poziomie-0,2). Pracodawcy dobitnie stwierdzajg, ze
osoby wchodzace na rynek pozbawione sg podstawowych kompetencji pozwalajgcych im
nawigzywac relacje miedzy ludzkie (aktywne stuchanie, rozumienie, komunikacja werbalna
i niewerbalna, negocjacje, praca zespofowa, rozwigzywanie konfliktéw). Analogicznie
uczennice/niowie sg zadowoleni ze swoich kompetencji- tylko ok.1/3 widzi potrzebe ich
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podniesienia przed podjeciem pracy, najmniej takich oséb jest w liceach
ogolnoksztatcacych (29%). Przyczyne takiego stanu rzeczy nalezy upatrywaé w
gwattownym rozwoju technologii ICT, ktéra prowadzi do alienacji i depersonalizacji
kontaktow miedzy ludzkich.

Niewystarczajaca liczba innowacyjnych programéw nauczania przedsiebiorczosci w
Wielkopolsce —problem niskiej aktywnosci gospodarczej uczniow wynika miedzy innymi z
braku nowatorskich metod nauczania przedsiebiorczosci. W woj. wielkopolskim na 11
projektéw innowacyjnych jedynie 1 projekt skierowany byt dla szkoét i bezposrednio
dotyczyt rozwoju podstaw przedsiebiorczosci. Wyniki badania w ramach projektu ,Jestem
przedsiebiorczy—  ksztattowanie postaw przedsiebiorczych wsrod mifodziezy z
wykorzystaniem innowacyjnych metod i narzedzi” dobitnie pokazuja, ze w trakcie zajec
nauczyciele nie podejmujg sie inicjatyw zwigzanych z uzyciem nowoczesnych form
edukacji. Nauczyciele stosujg metody wypracowane na przestrzeni lat- anachroniczne i
nieciekawe. Przyczyng jest brak nowoczesnych i interesujgcych pomystéw. Prowadzi to do
spadku zainteresowania przedmiotom i niskg skutecznoscig przekazywanych tresci.

Brak atrakcyjnych narzedzi nauczania przedsiebiorczosci — we wspotczesnej szkole
dla ponad 98% nauczycielilek i 86% uczennic/bw podstawowym narzedziem
wykorzystywanym w trakcie lekcji jest podrecznik. Ponad 85% nauczycieli/ek twierdzi, iz w
trakcie zaje¢ wykorzystuje prezentacje multimedialne, filmy oraz prase fachowg (sytuacje
tg potwierdza jedynie 43% ucz.). Okoto 39% nauczycieli/ek stosuje gry edukacyjne oraz
gry komputerowe (potwierdza to tylko 10% ucz.) (za: Raport z badan, 2011, K.L.
Kuklinska). Przyczyne takiego stanu rzeczy mozemy upatrywa¢ miedzy innymi w braku
odpowiedniej bazy technicznej szkét — brak odpowiedniego sprzetu do wykorzystania na
zajeciach. Szkoty nie prowadzg zadnych relacji z przedsiebiorcami i instytucjami $wiata
biznesu, co w tym przypadku jest dalece niezrozumiate bowiem wiedza i know-how
posiadane przez te podmioty znaczgco mogtaby podnies¢ jakos¢ i wartos¢ dodang zajeé
prowadzonych w ramach przedmiotéw ekonomicznych.

Wystepowanie wyzej opisanych probleméw zaobserwowano mimo szerokiego zakresu
wsparcia kierowanego do gr. docelowej przez MEN, kuratoria i ODNy, takze w ramach
POKL, co swiadczy o matej liczbie i niskiej skutecznosci stosowanych rozwigzan. W woj.
wielkopolskim zaledwie 4 z 226 innowacji pedagog. wprowadzonych w 2011 r. dotyczyto
przedsiebiorczosci (Rejestr innowacji pedagogicznych 2011/12, WIkp. Kuratorium
Oswiaty).

1.2 POGLEBIONE BADANIA PROBLEMOW

Aby dogtebniej pozna¢ problemy, potrzeby oraz oczekiwania grupy docelowej
Whnioskodawca, w ramach pierwszego etapu projektu przeprowadzit dodatkowe badania i
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analizy, ktére umozliwity precyzyjne zdiagnozowanie sytuacji problemowej, a jednoczesnie
potwierdzity przeprowadzone wcze$niej analizy wiasne.!

e Analiza SWOT podstawy programowej w zakresie przedsiebiorczosci na podstawie
przedmiotow ,Podstawy Przedsiebiorczosci” i ,Ekonomii w praktyce” pod katem ich
uzytecznosci w zakresie zaktadania i prowadzenia dziatalnosci gospodarcze;.

e Cykl indywidualnych wywiadéw pogtebionych (IDI) z przedstawicielami 3 grup
docelowych (odbiorcow, uzytkownikéw i interesariuszy). Przeprowadzono 65 wywiadow
(odbiorcy— 250s, w tym 8 K, uzytkownicy- 200s, w tym 15 K, interesariusze- 200s, w
tym 10 K).

ANALIZA SWOT jednoznacznie wykazata, iz obecnie funkcjonujgca podstawa
programowa z zakresu ,Podstaw przedsiebiorczosci” oraz ,Ekonomii w praktyce” nie
umozliwia wiasciwego przygotowania ucznidw konczacych edukacje na poziomie szkoty
ponadgimnazjalnej do zakfadania i prowadzenia wtasnej dziatalno$ci gospodarczej.
Podreczniki do przedmiotéw zawierajg b.duzo tresci teoretycznych, opisywanych
ogolnikowo i pobieznie. Przetadowanie treSciami programu nauczania w potgczeniu z
niewielkg liczbg godzin przedmiotu powoduje, iz nauczyciellka nie ma czasu na
przekazanie merytorycznie waznej tresci oraz na utrwalanie materiatu. Duza ilos¢
materiatdw do przerobienia, nieciekawe tresci oraz brak ¢wiczen praktycznych (kreujacych
odpowiednie umiejetnosci oraz kompetencje) zniechecajg uczniéw do zainteresowania
przedmiotem.

CYKL INDYWIDUALNYCH WYWIADOW POGLEBIONYCH. Kazda grupa wyréznita inny
zakres problemow, ktéry wynikat ze specyfiki poszczegdlnej grupy.

Nauczyciele: do podstawowych wymienionych problemoéw, zaliczy¢ nalezy: za mato
czasu na realizacje niezbednych zagadnien oraz niewystarczajgcg ilos¢ zajeé
praktycznych.

Uczniowie: zajecia w ramach przedmiotu ,Podstawy przedsiebiorczo$ci” sa mato ciekawe
oraz mato istotne z punktu widzenia zaktadania i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej.
Dla ucznidéw kluczowe znaczenie ma przede wszystkim praktyczny wymiar przekazywanej
wiedzy.

Interesariusze jako gtdéwny problem okreslili stabe przygotowanie merytoryczne uczniow
(absolwentéw) licedw i technikbw do podjecia pracy w przedsiebiorstwie oraz Iuki
komunikacyjne i interpersonalne.

tw niniejszych badania zostat réwniez ujety kolejny przedmiot do nauczania przedsiebiorczosci ,Ekonomia w praktyce”. W trakcie przygotowywania
projektu nie byto wiadomo czy przedmiot zostanie zatwierdzony przez MEN i wejdzie do szkét. Na chwile obecna (rok szkolny 2012/2013) jest to przedmiot
fakultatywny, ktérego wprowadzenie uzaleznione jest od decyzji konkretnej szkoty. Nie ma réwniez badan méwiacych o skali wprowadzenia przedmiotu. Z
uwagi na bliskie pokrewienstwo przedmiotéw, badaniami objeto réwniez ,Ekonomig w praktyce”.
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1.3 KONSEKWENCJE

Konsekwencjg w/w problemoéw jest sytuacja, w ktérej mtodzi ludzie (absolwenci szkot
ponadgimnazjalnych) nie posiadajg wystarczajgcej wiedzy, umiejetnosci oraz kompetenc;ji
niezbednych w pracy oraz przy prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej. Osoby wchodzace
na rynek pracy nie sg przygotowane do bycia osobag przedsiebiorczg co negatywnie
wptywa na ich sytuacje na rynku zawodowym- wysoki poziom bezrobocia wsréd miodych
os6b. Skuteczng alternatywng dla tej sytuacji jest mozliwo$¢ samozatrudnienia w ramach
wiasnej dziatalnosci gospodarczej. 18% mtodych ludzi jest zdania, ze najwazniejszym
bodZzcem do rozpoczecia wlasnego biznesu sg trudnosci ze znalezieniem pracy (badanie
ankietowe Fundacja Polska Przedsiebiorcza, Iuty 2012r.). Jednakze z powodu
niewydajnego procesu nauczania na etapie szkoty ponadgimnazjalnej, ktory nie ksztattuje
odpowiednich postaw wsréd uczniow, mtodzi ludzie obawiajg sie podjac ryzyko.

1.4 REKOMENDACJE

Przeprowadzone badania i analizy (Zafgcznik 1) oraz wyniki seminariéw konsultacyjnych
(Zatacznik 2) potwierdzity wstepne zatozenia Wnioskodawcy, iz powyzsze problemy mogq
zostac rozwigzane (ztagodzone) przez zastosowanie narzedzia w postaci Innowacyjnego
Modelu Ksztattowania Postaw Proprzedsiebiorczych EAuRPG

W szczegdlnosci nalezy zwrocic uwage na zapisy dokumentu ,Raport z badan
przeprowadzonych w ramach projektu (...)(Zat. 1)”, ktéry wyraznie stwierdza, iz ,Z
przeprowadzonych badan i analiz wynika, iz zachodzi duza potrzeba opracowania oraz
wdrozenia Innowacyjnego Modelu Ksztattowania Postaw Pro Przedsiebiorczych. (...)
Opracowywany IM KPP jest odpowiedzig na ten stan faktyczny i poprzez jego wdrozenie
nastgpi zdecydowana poprawa w zakresie wzrostu kompetencji oraz postaw pro
przedsiebiorczych wsréd uczniow”.

Wypracowanie innowacyjnego narzedzia w postaci programu eduRPG oraz Podrecznika
Gracza i Podrecznika Nauczyciela, spotkato sie bardzo pozytywnymi opiniami, zwtaszcza
ze strony nauczycieli, ktérzy stwierdzali, iz jego wdrozenie bedzie miato pozytywne efekty
edukacyjne - ,wykorzystanie gier fabularnych w procesie nauczania jest bardzo dobrym
pomystem i przetozy sie na wysokg skuteczno$¢ w trakcie okresu testowania produktu
finalnego”. Przebieg seminariow konsultacyjnych oraz informacje tam uzyskane zostaty
opisane w ,Raporcie z seminariow konsultacyjnych dotyczacych opiniowania modelu
eduRPG” (Zat. 2). W dokumencie tym, w czesci dotyczacej podsumowania spotkan z
nauczycielami i uczniami widnieje zapis ,(...) wyrazita pozytywng opinie na temat idei oraz
koncepcji eduRPG realizowanych w ramach projektu ,Pl Wyobraz sobie firme ...”.

Model oparty bedzie na kanwie fabularnej gry edukacyjnej, w ktérej uczniowie prowadzac
w 4-osobowych zespotach wirtualne firmy, konkurujg i wspétpracujg ze sobg na rynku wg.
regut opisanych w instrukcji obstugi (mechanika gry), stanowiacej jednoczesnie podrecznik
przedmiotu. Model ten nie jest obecnie stosowany w procesie edukacyjnym ze wzgledu na

jego pozorny anachronizm i popularno$¢ rozwigzan opartych na platformach
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internetowych. Tymczasem te ostatnie nie przygotowujg uczniow do funkcjonowania w
Swiecie biznesu, bo zastepujg bezposrednig interakcje wirtualnym swiatem, przez co
przyszli przedsiebiorcy nie potrafig odpowiednio reagowaé na rzeczywiste wyzwania.
Ponadto w przeciwienstwie do rozwigzan informatycznych, proponowane narzedzie nie
bedzie praktycznie rodzito kosztow wdrozenia, tym samym umozliwiajac osiggniecie
rezultatu nieproporcjonalnie duzego do naktadoéw finansowych.

Projekt poprzez PRODUKT FINALNY bedzie oddziatywa¢ na grupe docelowg w
nastepujgcych obszarach:

1) sztuki porozumiewania i rozwoju relacji interpersonalnych: praca zespotowa, zywa
interakcja z réwiesnikami w symulacji biznes.,

2) rozwoju kompetencji twérczego myslenia poprzez odgrywanie scen biznesowych,

3) zaangazowania ucz. w proces edukacji, podmiotowos¢ w nauczaniu, przekazanie
uczniom odpowiedzialnosci za wyniki i osiggniecia prowadzonej firmy,

4) nowatorskiego sposobu przekazywania wiedzy: nauki przez wcielanie sie w fikcyjne
postacie w fikcyjnym swiecie.

2. CEL WPROWADZENIA INNOWACJI

2.1 CEL INNOWACIJI

Celem innowacji (stanem docelowym) jest wzrost mozliwosci ksztattowania postawy
przedsiebiorczej wérod ucznidéw szkot ponadgimnazjalnych oraz wyksztatcenie w nich kompetencji
spotecznych i interpersonalnych umozliwiajgcych im bezproblemowe wejscie na rynek pracy. Cel
ten zostanie osiggniety poprzez wypracowanie, upowszechnienie i witgczenie do gtéwnego nurtu
polityki irzmowacyjnego modelu Ksztattowania Postaw Proprzedsiebiorczych w postaci programu
eduRPG".

2.2 CEL GLOWNY PROJEKTU

Wzrost mozliwosci ksztaftowania postawy przedsiebiorczej wsrod uczennic/6w licedw i technikéw
klas1-2 w Wikp. poprzez wypracowanie innowacyjnego podejscia do nauczania podstaw
przedsiebiorczoSci do 04.2014

Wskaznik realizacji celu: Wartosé Sposéb weryfikacji wskaznika oraz zrédto pozyskania
docelowa danych:

Opracowany produkt finalny 1 e Zatwierdzona przez IP strategia wdrazania projektu (pomiar 1x,

(podrecznik) 12.2012)

2 Terminy pomiaru wskaznikdw sg zgodne ze ztozong w dniu 21.08.2012r. zmiang do projektu, na ktérg Beneficjent nie otrzymat dotad odpowiedzi. Zmiany
sg bezposrednig konsekwencjg dostosowania realizacji projektu do rzeczywistych mozliwosci zwigzanych z ograniczeniami czasowymi roku szkolnego.
Pierwotny projekt zaktadat rozpoczegcie realizacji projektu w 03.2012r. oraz realizacje zadania 2 tj. ,Testowanie wstepnej wersji produktu w wybranych
szkotach woj. wlkp.” do 06.2013r., tzn. w okresie roku szkolnego. Z uwagi na fakt, iz Beneficjent otrzymat decyzje o dofinansowaniu w 04.2012r.,
harmonogram realizacji projektu zostat przesunigty automatycznie o dwa miesigce (od 05.2012r do 04.2014r), gdzie zadania zwigzane z uczestnictwem
ucznidw i nauczycieli w testowaniu wpisane zostaty od 01 do 08.2013r., czyli obejmowaty dwa miesigce wakacyjne, co oczywiscie wyklucza uczestnictwo
odbiorcéw i uzytkownikow.
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e Pozytywnie zwalidowany produkt fin. (pomiar 1x,01.2014)

e Raporty kierownika/czki proj. Pomiar 1/m-c (03-04.2014)
o Ksigzka korespondencyjna Pomiar 1/m-c (03-04.2014)

Upowszechniony produkt finalny 1500 e Listy obecnosci na seminariach, konferencjach z
potwierdzeniem odbioru Pomiar 1/m-c (03-04.2014)
Warost uzdolnien Ogé{em: 51 e Raporty doradcy zawodowego. Pomiar 2x (01,06.2013)
27 Kobiet, ¢ Ankiety wypetniane przez uczniéw/ce oceniajgcych przebieg

przedsigbiorczych u 80%
uzytkownikow

24 Mezczyzn

sesji i zdobyte umiejetnosci oraz ekspertéw RPG, cztonkow
komisji konkursowej. Pomiar 1/m-c (02 -07.2013)

2.3 CELE SZCZEGOLOWE

1) Opracowanie modelu ksztaffowania postaw pro przedsiebiorczych na podstawie pogftebionej
analizy w celu zwiekszenia zainteresowania przedmiotem do 10.2012

Wskaznik realizacji celu: Wartos¢ Sposodb weryfikacji wskaznika oraz zrédto pozyskania
docelowa danych:

Liczba przeprowadzonych 60 ¢ Karty wywiadow pogtebionych. Pomiar 1x (7.2012)

wywiadow pogtebionych e Raport z badania IDI. Pomiar 1x (7.2012)

Liczba wstepnych wersji produktéw 1 e Raporty Specjalisty ds. produktu Pomiar 1x (8.2012)

finalnych

Liczba zorganizowanych e Listy obecnosci z seminariow. Pomiar 1x (9.2012)

seminariéw konsultacyjnych dla 4 e Raporty Specjalisty ds. produktu. Pomiar 1/m-c (08-09.2012)

odbiorcow i uzytkownikow

2) Poprawa postaw pro przedsiebiorczych wsréd 64 odbiorcow - uczennicach/ach(53%K) liceéw i
technikow klas1-2 i 16 uzytkownikach-nauczyciel/k/ach(81%K) dzieki udziatowi w testach modelu

do 08.2013
Wskaznik realizacji celu: Wartos¢ Sposdb weryfikacji wskaznika oraz zrédio pozyskania
docelowa: danych:
Liczba szkdt objetych wsparciem’ 8 e Podpisane porozumienia ze szkotami. Pomiar 1x (01.2013)
Liczba uczennic/éw oraz e Listy obecnosci. Pomiar 1/m-c (2-7.2013)
nauczycielek/li testujgcych 80
skuteczno$é modelu
100% odbiorcow ukonczy caty ¢ Listy obecnosci. Pomiar 1/m-c (2-6.2013)
proces testowania, uczestniczagc w | Ogotem: 64
80% zajec, co wykaze, ze 34 Kobiet

uczniowie byli zmotywowani i
zainteresowani testowanym
modelem

30 Mezczyzn

80% uzytkownikéw stwierdzi, iz
model spetnia ich oczekiwania
(nawet jezeli bedzie wymagat
modyfikaciji)

Ogotem: 51
27 Kobiet
24 Mezczyzn

e Ankiety wypetniane przez uczniéw/ce w czasie warsztatow
podsumowujacych. Pomiar 1x (07.2013)

80% odbiorcow stwierdzi, iz ich
zainteresowanie
przedsigebiorczoscig wzrosto, co

Ogotem: 51
27 Kobiet
24 Mezczyzn

e Ankiety wypetniane przez uczniéw/ce w czasie warsztatow
podsumowujacych . Pomiar 1x (07.2013)
¢ Opinie nauczycieli prowadzgcych. Pomiar 1x (07.2013)

% We wniosku aplikacyjnym Whnioskodawca zaktadat, iz szkét, w ktérych testowany bedzie model bedzie 4. (16 nauczycieli bedzie pochodzi¢ z 4 szkét (po 4
nauczycieli na szkote)). W trakcie badan okazato sie, iz szkoty zatrudniajg po ok.2 nauczycieli przedmiotéw ekonomicznych. Z uwagi na to, iz nie jest
mozliwe aby testy prowadzili nauczyciele innych przedmiotéw, Wnioskodawca chciatby zwigkszy¢ liczbe szkot testujgcych narzedzie przy jednoczesnym
zmniejszeniu liczby zespotéw pochodzacych z kazdej z nich.
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przetozy sie na samodzielne
zdobywanie wiedzy w tym zakresie
(potwierdzone opinig nauczyciela).

3) Lepsze przygotowanie ucznibw do wejscia na rynek pracy dzieki upowszechnieniu
innowacyjnego modelu KPP (produktu finalnego) do 04.2014

Wskaznik realizacji celu: Wartos¢ Sposodb weryfikacji wskaznika oraz zrédio pozyskania
docelowa: danych:
Liczba wizyt studyjnych dla 8 e Listy obecnosci Pomiar 1/m-c (4-6.2013)
nauczycieli/lek * Raporty Specjalisty ds. produktu Pomiar 1/m-c (4-6.2013)
Liczba seminariéw i konferencji e Listy obecnosci, karty pracy prowadzacych. Pomiar 1/mc
upowszechniajgcych produkt 11 (3-4.2014)
finalny e Raporty Specjalisty ds. produktu Pomiar 1/mc (3-4.2014)
Liczba artykutéw e Raporty Spec. ds. upowszechniania. Pomiar 1/m-c (2-
upowszechniajacych 8 4.2014)
e Artykuty prasowe. Pomiar 1/m-c (2-4.2014)

3. OPIS INNOWACJI, W TYM PRODUKTU FINALNEGO

3.1 NA CZYM POLEGA INNOWACJA?

Innowacyjno$¢ rozwigzania polega na:

e umozliwieniu holistycznego rozwoju kompetencji uczennic/6w (podejscia strategicznego
i planowania, komunikacji, pracy zespotowej, elastycznosci, empatii, negocjacji,
finansow);

e kompleksowo$ci wsparcia (teoria testowana w praktyce, doradztwo eduRPG, sesje
eduRPG);

e skutecznym wykorzystaniu idei nauki przez zabawe.

Metoda oparta na RPG, précz przekazywania tresci nauczania, posiada przewage nad

elektronicznymi rozwigzaniami w nastepujacych obszarach, co stanowi o wartosci

dodanej opisywanej innowacji:

e jest odzwierciedleniem prawdziwych sytuacji biznesowych- uczy technik radzenia sobie
w trudnych/zaskakujgcych sytuacjach;

e rozwija wyobraznie i myslenie strategiczne;

e rozwija réwiesniczg konkurencje i prace zespotowa;

e umozliwia poznanie typdéw osobowosci, podstawy negocjacji (zachowanie, tembr gtosu).

Rozwigzania IT, précz waloru poznawczego w obszarze nowych technologii, nie

zapewniajg rozwoju w/w kompetencji.

Wymiar innowacyjnosci modelu przejawia sie w FORMIE WSPARCIA: model
wykorzystuje znane metody postepowania i formy pracy, stosowane do tej pory w grach
oraz w ograniczonym zakresie w edukacji oséb dorostych (,scenki” na szkoleniach).
Zostang one jednak wykorzystane w zupetnie nowatorski sposob i dostosowane do
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specyfiki pracy z uczniem. Rola nauczyciela/lki-moderatora/rki zmieni sie z nadzorcy i
egzekutora wiedzy na rzecz mentora/rki-doradcy, stuzgcego/j pomocg i aktywnie
wspierajgcegol/j proces ksztattowania relacji i budowania kompetencji przedsiebiorczych.
Model ten nie jest obecnie stosowany w procesie edukacji ze wzgledu na jego pozorny
anachronizm i popularnos¢ rozwigzan opartych o platformy internetowe. Tymczasem te
ostatnie nie przygotowujg uczniéw do funkcjonowania w Swiecie biznesu, bo zastepujg
bezposrednig interakcje wirtualnym swiatem, przez co przyszli przedsiebiorcy nie potrafig
odpowiednio reagowac na rzeczywiste wyzwania.

Innowacyjnos¢ przejawia sie rowniez w wymiarze GRUPY DOCELOWEJ, gdyz
dotychczas stosowane narzedzia nauczania (podreczniki) nie byty nawet konsultowane z
grupg docelowa, najczesciej byty im narzucane. Omawiany model bedzie natomiast
wypracowany zgodnie z zasadg empowerment - wspoéttworzony przez grupe docelowg
poprzez udziat w wywiadach pogtebionych, seminariach konsultacyjnych, testach,
warsztatach podsumowujgcych skutecznos¢ produktu. Pierwotne zatozenia fabularnej gry
eduRPG, po testach zostang poddane modyfikacjom wynikajagcym z prowadzonych zajec i
uwarunkowan, przez co produkt finalny bedzie odpowiadaé na rzeczywiste i dobrze
zdiagnozowane potrzeby odbiorcow i uzytkownikow.

Innowacyjno$¢ moze by¢ zauwazona rowniez w wymiarze PROBLEMU - dotychczas
uczniowie byli biernymi stuchaczami, a wiedza im przekazywana byta czysto teoretyczna,
teraz biorg odpowiedzialno$¢ za swoje postepowania (prowadzenie firmy) w praktyce.
Poprzez empiryczne poznawanie wiedzy ekonomicznej uczg sie radzenia w trudnych i
stresogennych sytuacjach, rozwijajg wyobraznie, myslenie strategiczne i uczg sie pracy
zespotowej — ksztattujgc tym samym cechy wymagane na rynku pracy.

3.2 KOMU S’LUZY INNOWACJA, KTO BEDZIE MOGL JA WYKORZYSTYWAC W
PRZYSZtOSCI (GRUPY DOCELOWE)?

Odbiorcy: Produkt finalny bedzie moégt zostaé wykorzystany przez wszystkie/ch
uczennice/uczniéw licedw i technikow w wojewddztwie wielkopolskim (ok.104 tys. osob).
Celem jest mozliwos$¢ wykorzystywania modelu i produktéw przez wszystkie/ch uczennice
i uczniéw w Polsce.

Uzytkownicy: produkt finalny przeznaczony bedzie dla wszystkich nauczycieli/ek z
wojewddztwa wielkopolskiego (fgcznie ok. 57966 osob (w tym ok.80%K)), a takze po
etapie wigczania przez wszystkich nauczycieli/ki z Polski.

Ponadto program eduRPG poddany modyfikacjom merytorycznym, moze zostac
dostosowany do potrzeb innej grupy docelowej uczennic/ucznidow szkoét podstawowych i
przedszkoli, w ktérych realizowana bedzie gra o innym poziomie szczegdtowosci celéw lub
nauczaniainnego przedmiotu np. biologia, historia, jezyk polski.
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3.3 WARUNKI DZIALANIA INNOWACJI

Proponowany model nie wymaga wprowadzenia zadnych zmian w systemie prawnym.
Jednym warunkiem wprowadzenia innowacji jest zainteresowanie dyrekcji i nauczycieli
oraz odpowiednie zmotywowanie ucznidow. Poprzez odpowiednie zmotywowanie rozumie
sie ciekawe i interesujgce prowadzenie sesji eduRPG oraz wyjscie z roli nauczyciel—
uczen.

KOSZTY: Model zostat opracowany pod katem niegenerowania zadnych dodatkowych
kosztow. Jedynym kosztem, ktory mozna wymienic, to wydruk podrecznika Mistrza Gry i
Podrecznika Gracza ze strony internetowej projektu. Pozostate materiaty wymagane do
gry to: czyste kartki papieru, otdwek/dtugopis i kostka do gry.

CZAS: Szacowany czas na wdrozenie innowacji w szkole jest okreslony na 6 miesiecy
roku szkolnego + ok. 1 miesigc na przygotowanie nauczycieli.

3.4 EFEKTY ZASTOSOWANIA INNOWACJI

Wdrozenie modelu ksztattowania postaw przedsiebiorczych pozwoli uczniom rozwingc i
wyksztatci¢ sztuke porozumiewania sie oraz wzmocnié relacje interpersonalne poprzez
prace zespotowg i zywq interakcje z rowiesnikami w symulacji biznesowej. Wzmocni
rowniez kompetencje twodrczego myslenia poprzez odgrywanie scen biznesowych.
Zaangazuje ich w proces edukacji pokaze jak wazne jest wziecie odpowiedzialnosci za
swoje decyzje (wyniki i osiggniecia prowadzonej firmy). Efektem zastosowania innowacji
pod katem nauczycieli jest ich zainteresowanie i zastosowanie nowatorskiego sposobu
przekazywania wiedzy — poprzez zabawe. Proponowany projekt procz oddziatywania na
grupy docelowe, wptynie posrednio na przedsiebiorcéw z regionu. Uczennice/owie
zdobeda poszukiwane przez pracodawcéw kompetencje interpersonalne, kreatywne
myslenie czy twdrcze rozwigzywanie problemow.

3.5 ELEMENTY INNOWACJI - OPIS PRODUKTU FINALNEGO

Nalezy jasno okresli¢, iz produkt finalny tj. Innowacyjny Model Ksztattowania Postaw
Proprzedsiebiorczych EduRPG (IM KPP) jest narzedziem pomagajgcym w nauczaniu
przedmiotow ,Podstawy przedsiebiorczosci” i/lub “Ekonomia w praktyce”. Zatozeniem
modelu jest ksztattowanie postaw przedsiebiorczych a nie nauczanie zagadnien
merytorycznych omawianych na w/w zajeciach. Model nie ma zastepowacé tych
przedmiotéw a jedynie uzupetniaé ich zatozenia. Uczniowie beda wiec uczestniczyli w
obowigzkowych zajeciach przedmiotu ,Podstawy przedsiebiorczosci” lub
nieobowigzkowych “Ekonomia w praktyce”, a wiec zostang wyposazeni odpowiednio w
wiedze i umiejetnosci okreslone w rozporzgdzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 23
grudnia 2008 r. w sprawie podstawy programowe] wychowania przedszkolnego oraz
ksztatcenia ogdélnego w poszczegdlnych typach szkdt (Dz. U. z 2009 r. Nr 4, poz. 17) dla
przedmiotu podstawy przedsiebiorczosci i/lub przedmiotu ekonomia w praktyce
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Innowacyjny Model Ksztattowania Postaw Proprzedsiebiorczych eduRPG sktada sie z 3
elementow:

¢ PROGRAMU NAUCZANIA (Programu eduRPG) opisujacego idee modelu i zasady
wdrazania oraz zagadnienia do opracowania na zajeciach, by wyposazy¢ uczennice/o6w w
odpowiedni zasob wiedzy teoretycznej i praktycznej, tj.: zaktadanie wiasnej firmy
(biznesplan); marketing i sprzedaz (pozyskiwanie klientow); komunikacja wewnetrzna i
zewnetrzna (negocjacje); zarzadzanie finansami w firmie; rozwoj- zdobywanie srodkéw na
prowadzenie dziatalnosci, kredyty, poreczenia, inwestorzy. Program jest praktycznym
przewodnikiem, opisujgcym plan zaje¢ tydzien po tygodniu, miesigc po miesigcu z
okresleniem ilosci godzin przypadajgcych na kazdg sesje.

Doprecyzowacé nalezy, iz program eduRPG (bedacy czescig IM KPP) dotyczy realizacji gry
fabularnej E.U.ROPA.

o PODRECZNIKA GRACZA (podrecznika dla uczniéw), pierwotnie okreslony we wniosku
o dofinansowanie jako ,materiaty dla uczennic/Ow zawierajgce rozwiniecie tresci
merytorycznej z programu nauczania i zasady gry”. Podrecznik w catosci ttumaczy zasady
gry i zawiera wszystkie informacje, ktére beda potrzebne by rozpoczaé przygode
ucznidéw/uczennic z przedsiebiorczoscig. Catos¢ zostata podzielona na rozdziaty:

e Opis swiata w 2022 r.— stworzony zostat fikcyjny $wiat, bardzo podobny do Swiata
rzeczywistego, przesuniety w czasie o 10 lat, tak by uczniowie mogli zobrazowa¢ siebie
jako przedsiebiorce;

e Tworzenie postaci - opisane zostato jak stworzy¢ postaé gracza, ale rowniez
uczniowie dowiedzg sie jak budowac swdj wizerunek na rynku pracy;

o Tworzenie przedsiebiorstwa — opis tworzenie przedsiebiorstwa, ktdre gracze wspdinie
beda prowadzili;

e Mechanika — zasady gry;

e Poradnik gracza — porady, jak by¢ przedsiebiorczym, jak rozmawia¢ z innymi, jak
podejmowac decyzje i rozwigzywac konflikty;

e Wiedza - informacje ze sSwiata biznesu, ktére pomogg uczennicom/uczniom
poprowadzi¢ fikcyjng firme.

Istotnym elementem podrecznika jest wprowadzenie uczennic/ucznidow w Swiat gier
fabularnych oraz pokazanie, iz poprzez zabawe (gre) mozna zdobyé wiedze i
umiejetnosci. Jezyk Podrecznika Gracza zostat dopasowany do odbiorcow —
uczniéw/uczennic w wieku 16-18 lat.

e PODRECZNIKA MISTRZA GRY (podrecznika metodycznego) dla nauczycieli/lek, w
ktérym w praktyczny sposob zostaty opisane zasady prowadzenia zaje¢ (sesji), zasady
przygotowania miejsca do grania, lista wymaganych rzeczy oraz sposoby postepowania z
trudnymi graczami oraz trudnymi sytuacjami. Przede wszystkim Podrecznik Mistrza Gry
zawiera pakiet 30 scenariuszy, ktore nauczyciel (Mistrz Gry) bedzie wykorzystywat w
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trakcie sesji RPG. Z uwagi na zawarte scenariusze, w czasie trwania testow (gry)
podrecznik Mistrza Gry nie bedzie dostepny dla uczniéw.

Produkty powstaty w wyniku prac ekspertow RPG i nauczycieliiek oraz w wyniku
przeprowadzonych badan ws$rdd nauczycieli/ek oraz uczniéw/uczennic, ktérzy okreslili
zakres jego funkcjonalnoéci na podstawie wilasnego doswiadczenia i zapotrzebowania
(empowerment). Do testowania zostanie udostepniona wstepna wersja produktu, do ktorej
po konsultacjach z nauczycielami/kami i uczniami wprowadzono drobne poprawki, tak by
sprostac oczekiwaniom grup docelowych.

4. PLAN DZIALAN W PROCESIE TESTOWANIA PRODUKTU FINALNEGO

4.1 PODEJSCIE DO DOBORU ODBIORCOW | UZYTKOWNIKOW

Odbiorcy

Zgodnie z zatozeniami projektu odbiorcami bedg uczennice/wie klas 1-2 szkot
ponadgimnazjalnych z woj. wielkopolskiego. Uczennice/wie licedw ogdlnoksztatcacych i
technikow zlokalizowane w regionach (NUTS3) o najnizszym i najwyzszym poziomie
przedsiebiorczosci mierzonej liczbg nowo zarejestrowanych dziatalnosci gosp. w 2011: m.
Poznanh i podregion pilski. Doboér kryterium podyktowany jest mozliwoscig obserwacji
podczas testowania zmian w zachowaniach przedsiebiorczych w skrajnych populacjach.
W fazie testowania bedzie uczestniczyto 30 ucznidow i 34 uczennice (proporcja pfci
odpowiada proporcjom M i K w populacji-62%K wsrdéd uczennic/ow (GUS 2011)). Kryteria
doboru: uczniowie klas 1-2 szkét ponadgimn., pozytywna opinia nauczyciela, deklaracja
uczestnictwa odbiorcow, zgoda rodzicéw w przypadku uczennic/ow ponizej 18 r.z.

W czasie fazy testowania modelu i gry (w trakcie trwania projektu) uczniowie bedag
uczestniczyli w grze na zajeciach pozalekcyjnych (a wiec nieobowigzkowych). Testowanie
modelu zostato przewidziane dla 64 ucznidw, ktorzy sg zainteresowani udziatem w grze
E.U.ROPA. Jest to zgodne z zatozeniami projektéw innowacyjnych testujacych, gdzie do
testowania wystarczy niewielka ilos¢ oséb testujgcych.

Whnioskodawca nie uwzglednit wynikow badan w fazie I, ktére méwity, iz grupe odbiorcéw
nalezy rozszerzy¢ o klase 3. Klasa 3 w LO to klasa maturalna— brak wystarczajgcego
zaangazowania w testy, za$ dopuszczenie klas 3 z technikum zmienitoby proporcje
testow- ilos¢ ucznibw z LO ma odpowiadaé ilosci ucznidw z technikow. Réwniez
konieczno$¢ zmiany celu gtéwnego projektu, co jest niedopuszczalne w projektach
innowacyjnych testujacych. Rekrutacja uzytkownikdw rozpoczeta sie juz w fazie |-
Whnioskodawca uczestniczyt w wielu spotkaniach z dyrektorami szk6t oraz w konwentach i
spotkaniach mitosnikéw RPG. W czasie spotkan uczniowie chcieli juz zapisywac sie do
projektu. Jezeli okazatby sie jednak, iz ucznidw jest niewystarczajgco, Wnioskodawca
przeprowadzi kampanie informacyjng— plakaty, spotkania z uczniami. Dodatkowg
motywacjg dla ucznidéw bedg nagrody rzeczowe.
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Uzytkownicy

Uzytkownikami projektu bedzie 16 nauczycieli/ek (13 K,3 M) przedmiotow ekonomicznych,
uczacych w liceach ogolnokszt. i technikach w WLKP. Podziat pici odpowiada
statystykom— 80% nauczycieli/fek w woj. wlkp. stanowig kobiety (GUS, 2011). Z uwagi na
wprowadzenie do szkot w 2012 r. nowego przedmiotu ekonomicznego tj. ,Ekonomia w
praktyce”, Wnioskodawca rozszerza kryterium doboru z ,nauczycieli/ek przedmiotu ,Podst.
przedsiebiorczosci” na ,nauczycieli/ki przedmiotow ekonomicznych”. Takie podejscie
pozwoli na przetestowanie modelu wsrod szerszej grupy uzytkownikéw, a jednoczesnie
wykaze, czy model moze by¢ stosowany w nauczaniu obydwu przedmiotoéw, czy tylko
,Podstaw przedsiebiorczosci”. Dodatkowe kryteria doboru: deklaracja uczestnictwa, zgoda
dyrekcji. We wniosku aplikacyjnym Whnioskodawca zaktadat, iz 16 nauczycieli/ek bedzie
pochodzi¢ z 4 szkot (po 4 nauczycieli na szkofe). W trakcie badan okazato sie, iz szkoty
zatrudniajg po ok. 2 nauczycieli przedmiotow ekonomicznych. Z uwagi na to, ze nie jest
mozliwe, aby testy prowadzility nauczyciele/ki innych przedmiotow, Wnioskodawca
(zgodnie z wynikami badan potwierdzonymi w zatgczonych raportach), chciatby zwiekszyc¢
liczbe szkot testujgcych narzedzie przy jednoczesnym zmniejszeniu liczby zespotow
pochodzacych z kazdej z nich. Zaktada sie, ze do testowania przystgpi 8 szkét, w kazdej z
nich bedzie po 2 zespoty graczy, kazdy/a nauczyciel’/ka bedzie opiekowal/a sie 1
zespotem. W kazdej z 16 grup po 4 uczniow. Wskazniki: I. szkoét- 8; |. zespotow- 16; |.
uczestnikdw sesji- 64; |. moderatoréw-opiekunéw(nauczycieli)- 16. Rekrutacja
nauczycieli/lek bedzie polega¢ na spotkaniach z dyrekcjg i samymi nauczycielami/lkami.
Czynnikiem zapewniajacym udziat nauczycieli/ek przez caty okres testowania bedzie
wynagrodzenie oraz zdobycie wiedzy i umiejetnosci w wykorzystywaniu innowacyjnego
narzedzia.

4.2 OPIS PRZEBIEGU TESTOWANIA

4.2.1 Proces testowania (styczen — lipiec 2013) zostat podzielony na kilka etapow.

Rekrutacja (styczen 2013)

e nabor szkot do testowania modelu KPP: spotkania rekrutacyjne z dyrektor/k/ami:
wyjasnienie celu i zasad wspétpracy, opisanie modelu eduRPG, wskazanie korzysci;

e nabdr nauczycieli/lek - moderatorow/rek zespotow uczniowskich (Mistrzéw/Mistrzyn
Gry) (16 os. w tym 13K);

e nabdr ucznidow/uczennic do zespotdw testujgcych produkt (64 os. w tym 34K).

Jak opisano powyzej, nastgpi rozszerzenie ilosci szkot testujgcych model, z 4 na 8.

Dziatania przygotowawcze (styczen 2013)

o testy kompetencyjne uczennic/6w i ocena potencjatu przedsiebiorczosci- po 2h na
uczestnika/czke; celem spotkania z doradcg zawodowym bedzie okreslenie
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predyspozycji do zaktadania i prowadzenia dziatalnosci gosp., okreslenie mocnych i
stabych stron i obszaréw do poprawy/rozwoju w ramach udziatu w sesjach eduRPG;

e 1-dniowy warsztat wprowadzajgcy do metody nauczania dla nauczycieli/lek. Celem
warsztatow bedzie szczegdtowe przedstawienie programu nauczania, specyfiki pracy w
takiej formie i potencjalnych zagrozen. Zorganizowane zostang 2 spotkania (m. Poznan,
subregion pilski) w grupach liczacych po 8 nauczycieli/ek, co pozwoli zachowaé
warsztatowy charakter prac i uwzglednic potrzeby kazdej z zaproszonych osob.

Testy (luty — lipiec 2013)

W kazdej ze szkdt powotane zostang zespoty uczniowskie liczace po 4 osoby. Pod opiekag
nauczycieli/lek, przez 5 m-cy, zespoty bedg prowadzi¢ wirtualne firmy podczas sesji
eduRPG. Wyniki sesji bedg oceniane, a w 6 m-cu najlepsze zespoty z kazdej szkoty,
wezmag udziat w miedzyszkolnej rozgrywce finatowe;j.

Przygotowane w ten sposob zespoty (Gracze) i nauczyciele (Mistrzowie/Mistrzynie Gry)
rozpoczng zajecia wedtug schematu 1 miesigc = 1 zagadnienie.

1) zaktadanie wtasnej firmy, 2) marketing i sprzedaz (pozyskiwanie klientow)
3) komunikacja wewnetrzna i zewnetrzna (negocjacje), 4) zarzadzanie finansami w firmie,
5) rozwoj (zdobywanie srodkéw na prowadzenie dziatalnosci).

Kazdy miesigc zostat podzielony na 4 tygodnie, w ktérych przeprowadzane bedg szkolenia
oraz sesje eduRPG. Z uwagi na zakres zmian, ktore zostaly wprowadzone po
przeprowadzonych badaniach i konsultacjach, w Zatgczniku 3 umieszczono zestawienie
zmian, na ktérym widnieje stan pierwotny oraz zmiany. Caty program eduRPG zostat
przedstawiony w Zataczniku 4.

Zajecia odbywaC beda sie w macierzystych szkotach w formie zaje¢ pozalekcyjnych.
Zgodnie z wynikami konsultacji, Wnioskodawca uwzglednit positek dla ucznidéw i
nauczycieli oraz dowdz uczniéw po zakonczonych zajeciach.

Na zakonczenie 5 miesiecznego programu, wyniki gry bedg podsumowane, a najlepsze
zespoty wezmg udziat w miedzyszkolnej rozgrywce finatowej (pierwszy tydzien lipca
2013 r.). Zwyciezcy otrzymajg nagrody w postaci laptopdw, finalisci nagrody rzeczowe o
wartosci do 500 zi, a pozostali uczestnicy/czki drobne nagrody rzeczowe (do ok. 100 zf).

4.2.2 Zatrudnienie osob w ramach wypracowywanego modelu

Wypracowywany model ma odpowiadac¢ na potrzeby zaréwno odbiorcow, uzytkownikow i
interesariuszom, ale byé rowniez zgodny z zasadami gier rpg. Dlatego tez, do prac nad
wypracowywaniem modelu zaprosit nauczycieli i dyrekcje szkot (zgodnie z wnioskiem o
dofinansowanie) oraz przedsiebiorcéw i ,profesjonalnych” rpgowcow (Mistrzow Gry). Te
dwie ostatnie grupy zostaty wigczone do prac na wyrazne zgtoszenia ucznidw i
nauczyciele podczas warsztatéw konsultacyjnych.

e Nauczyciele: Podczas okresu testowania doradztwo oraz sesje edu-rpg bedg odbywaty
sie w ramach zaje¢ pozalekcyjnych. Wymagane jest wiec zapewnienie nauczycielom
wynagrodzenia za godziny zaje¢ dodatkowych. W czasie wdrazania modelu (po
zakonczeniu realizacji projektu) do decyzji dyrekcji szkoty bedzie okreslenie czy gra bedzie
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w czasie zaje¢ obowigzkowych czy pozalekcyjnych i czy nauczyciel bedzie wowczas
otrzymywat dodatkowe wynagrodzenie.

o Dyrekcja: Dyrektorzy szkét bedg wchodzili w sktad komisji konkursowej. Sesje edu-rpg,
w trakcie ktérych bedzie uczestniczyta komisja, bedga odbywacC sie w ramach zajec
pozalekcyjnych. Wymagane jest wiec zapewnienie dyrekcji wynagrodzenia za godziny
zaje¢ dodatkowych. Nadmieni¢ jednak nalezy, iz konkurs przeprowadzany jest wylgcznie
w ramach projektu, nie bedzie opisywany i rekomendowany do wdrozenia w czasie
uzytkowania po zakonczeniu projektu. Dlatego tez, ten koszt jest kosztem projektowym, a
nie kosztem wdrozenia modelu w pdzniejszym okresie.

e Przedsiebiorcy: Przedsiebiorcy- praktycy biznesu beda wspottworzyli model poprzez
oferowanie wiedzy merytorycznej i know-how biznesowego w trakcie szkoleh w Tygodniu
1 oraz poprzez udziat w pracach komisji konkursowych. Zaktada sie, iz wniosg wkfad w
opracowywane scenariusze biznesowe w ramach Podrecznika Mistrza Gry. W trakcie
wdrazania modelu do szkot (po zakonczeniu projektu) ich obecnosé nie bedzie wymagana.
Konkurs przeprowadzany jest wylacznie w ramach projektu, nie bedzie opisywany i
rekomendowany do wdrozenia w czasie uzytkowania po zakonczeniu projektu - koszt jest
kosztem projektowym, a nie kosztem wdrozenia modelu w p6zniejszym okresie.

o Eksperci eduRPG: ,Profesjonalni” rpgowcy bedg prowadzi¢ zajecia oraz wpierac
nauczycieli (korygowac, udzielaé rad) w czasie i o sesjach prowadzonych przez
nauczycieli. Uwagi rpgowcow, stuzacych wiedzg i know-how w zakresie gier rpg zbierane
przez caty okres testowania stuzy¢ bedg réwniez wypracowaniu optymalnego produktu
finalnego. W trakcie wdrazania modelu do szkét (po zakonczeniu projektu) ich obecnosé
nie bedzie wymagana, nie bedg wiec stanowili kosztu wdrazania modelu.

Zatrudnienie w/w o0s6b jest wymagane tylko na potrzeby projektu innowacyjnego
testujacego.

4.3 CHARAKTERYSTYKA MATERIALOW, KTORE OTRZYMAJA UCZESTNICY

Odbiorcy

Kazdy/a z uczniéw/uczennic otrzyma komplet materiatdw szkoleniowych— wydrukowane
prezentacje, notesy, dtugopisy. Najwazniejszym dokumentem dla uczniéw (graczy) bedzie
Podrecznik Gracza. Zapewniony zostat réwniez staty dostep do strony internetowej
projektu www.edurpg.pl. Uczniowie/ce bedg mogli skorzysta¢ ze statej pomocy online
eksperta RPG oraz oglada¢ transmisje online 16 sesji eduRPG. Odbiorcy otrzymajg
rowniez certyfikat uczestnictwa oraz jezeli wymagane— referencje dla przysziych
inwestorow lub pracodawcow.
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Uzytkownicy

Kazdy/a z nauczycielilek w czasie warsztatdbw wprowadzajgcych otrzyma komplet
materiatow szkoleniowych— wydrukowane prezentacje, notesy, dtugopisy. Podstawowymi
dokumentami dla nauczycieli (Mistrzow/ Mistrzyn Gry) bedzie Podrecznik Gracza oraz
Podrecznik Mistrza Gry. Zapewniony zostat rowniez staty dostep do strony internetowe;j
projektu www.edurpg.pl. Nauczyciele bedg mogli skorzysta¢ ze statej pomocy online
eksperta rpg oraz ogladac transmisje online 16 sesji eduRPG.

4.4 INFORMACJE O PLANOWANYM SPOSOBIE MONITOROWANIA PRZEBIEGU
TESTOWANIA

Zatozone zostato prowadzenie wiasnych dziatan monitorujgcych przebieg procesu
testowania, przy wykorzystaniu:

e ankiet dla ucznidw/uczennic oceniajgcych przebieg sesji i zdobyte umiejetnosci
(organizacyjne- po kazdej sesji, kompetencyjne— 1x w miesigcu)

e ankiet dla osob oceniajacych przebieg sesji (ekspertow RPG, komisji konkursowej)
skierowanych na ocene przebiegu i efekty zaje¢ oraz oceniajgcych postawe
Mistrza/Mistrzyni Gry - 1x w miesigcu

Za prowadzenie dziatan monitorujgcych odpowiedzialny bedzie Koordynator/ka procesu
testowania pod nadzorem Kierowniczki projektu, ktéra bedzie mogta podja¢ decyzje o
wprowadzeniu ew. korekt.

5. SPOSOB SPRAWDZENIA, CZY INNOWACJA DZIALA

5.1 W JAKI SPOSOB DOKONANA ZOSTANIE OCENA WYNIKOW TESTOWANIA?

Jezeli na zakonczenie fazy testowania zostang osiggniete ponizsze wskazniki, bedzie
mozna uznac, iz produkt finalny bedzie nadawat sie do uzytkowania i wdrozenia go na
innych obszarach.

e 100% odbiorcow ukonczy caty proces testowania, uczestniczac w 80% zaje¢, co
wykaze, ze uczniowie byli zmotywowani i zainteresowani testowanym modelem.

e 80% odbiorcow stwierdzi, iz ich zainteresowanie przedsiebiorczoscig wzrosto, co
przetozy sie na samodzielne zdobywanie wiedzy w tym zakresie (potwierdzone opinig
nauczyciela).

e 80% uzytkownikow stwierdzi, iz model spetnia ich oczekiwania (nawet jezeli bedzie
wymagat modyfikacji).

Ocena wynikow testowania bedzie sktadac sie z ewaluacji wewnetrznej oraz zewnetrznej,
a jej celem bedzie zbadanie skutecznosci modelowego wsparcia w odniesieniu do korzysci
osiggnietych przez uczestnikdéw, potencjatu produktu- na ile model bedzie przydatny dla
uzytkownikow (nauczycieli/lek), adekwatnosci w odniesieniu do zaktadanych grup
docelowych oraz innowacyjnosci.
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Pytania ewaluacyjne (zaréwno przy ewaluacji zewnetrznej jak i wewnetrznej) bedg
dotyczyty m.in.

¢ innowacyjnosci produktu finalnego;
dostosowania produktu finalnego do potrzeb odbiorcow i uzytkownikéw;

e samodzielnego stosowania modelu ksztattowania postaw przedsiebiorczych (wraz z
wypracowanymi produktami) przez grupy docelowe, w tym interesariuszy
instytucjonalnych (szkoty ponadgimnazjalne);

e okreslenia mozliwosci wykorzystania modelu i produktéw przy nauczaniu innych
przedmiotdw niz przedsiebiorczos¢ oraz okreslenia jakich zmian wymagatby model i
produkty;

e wykorzystania modelu i produktéw poza wojewodztwem wielkopolskim.

5.2 EWALUACJA WEWNETRZNA

e przez caly okres testowania agregowane bedg dane dotyczace postepu
uczestnikdw/czek, efektywnosci modelu, obserwacje uczestnikdw/czek oraz oséb
nadzorujgcych testy (ekspertow RPG) - Specjalista ds. produktu);

e trwaé bedzie ciggta konsultacja produktéw czgstkowych na stronie internetowej
projektu oraz na portalach spotecznosciowych;

e na zakonczenie testdw zostang zorganizowane warsztaty podsumowujgce dla
wszystkich uczestnikow/czek i nauczycieli/ek. Ich celem bedzie zebranie informacji
zwrotnych uzytkownikéw i odbiorcow na temat testowanego modelu. Spotkanie
rozpocznie wspolna sesja podsumowujgca, a nastepnie uczestnicy beda pracowaé¢ w 4
podgrupach. W celu zapewnienia bezstronnosci spotkanie bedzie moderowane przez
osobe zewnetrzng. Z zebranych podczas warsztatow ankiet i wypowiedzi zostanie
opracowany raport (element oceny modelu), w ktérym zawarte zostang informacje nt.
przebiegu testowania oraz wnioski i zalecenia;

e odbywac sie bedg cykliczne spotkania specjalistow projektu, ekspertéw RPG oraz
Grupy Sterujgcej (dodatkowe narzedzia ewaluacji nie ujete we wniosku o
dofinansowanie, ktérego celem jest wypracowanie szczegétowego zakresu ewaluaciji, a
takze zebranie opinii ze strony zespotu projektowego i ekspertow RPG).

Elementem podsumowujgcym ewaluacje bedzie przeprowadzenie analizy rzeczywistych
efektow testowania (w formie raportu), ktéra bedzie uwzgledniaé dane zebrane w czasie
testowania, informacje zawarte w raporcie z warsztatow podsumowujgcych oraz wyniki
ewaluacji zewnetrznej przeprowadzonej przez ewaluatora zewnetrznego. Zebrane dane
umozliwig weryfikacje i modyfikacje modelu oraz produktdw przez zespot ekspertow
posiadajgcych  doswiadczenie w  przygotowywaniu materiatdbw  dydaktycznych,
wprowadzaniu innowacyjnych elementéw w proces edukacji i obeznanych ze specyfikg
RPG. Finalna wersja bedzie uwzgledniata modyfikacje wynikajgce z analizy zebranych
materiatdw oraz informacje pozyskane z recenzji (podobnie jak wstepna wersja modelu i
produktéw) przeprowadzonej przez metodykéw nauczania przedmiotow ekonomicznych
oraz praktykéw biznesu.
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5.3 EWALUACJA ZEWNETRZNA

Ewaluacja zewnetrzna nastgpi bezposrednio po zakonczeniu etapu testowania (lipiec —
sierpien 2013 r.). Ocenie ze strony niezaleznego podmiotu wybranego zgodnie z zasadg
konkurencyjnosci poddana bedzie adekwatno$¢ produktu finalnego z perspektywy
odbiorcow (wzrost proaktywnoSci, umiejetnoSci interpersonalnych i pracy w zespole),
uzytkownikow (skutecznoS¢ modelu, mozliwoSci jego zastosowania, relacja nakfad-
rezultat) i firm. Badania na grupie odbiorcow, uzytkownikéw i innych interesariuszy. Dane
zebrane z réznych punktéw widzenia pozwolg ulepszyé produkt finalny i podniosg jego
jakos¢.

Analiza bedzie prowadzona zgodnie z zaleceniami Instytucji Zarzadzajgcej i Krajowej
Instytucji Wspomagajacej w zakresie ewaluacji zewnetrznej, w oparciu o:

e kryteria gtowne:
» skutecznos¢ - czy produkt jest skuteczny, czy jego stosowanie przynosi zaktadane
wyniki,
= efektywnosc - czy produkt przynosi zaktadane efekty przy zaktadanych kosztach, czy
koszty nie mogtyby by¢ nizsze dajgc porownywalne efekty
e kryteria pomocnicze:
= adekwatnosc,
= uzytecznosc,
= trwatosc efektow.

Zaplanowana w projekcie ustuga pozwoli na obiektywna, fachowg ocene efektywnosci
modelu, jak rowniez dostarczy konstruktywnych wnioskow, ktére postuzg do opracowania
produktu finalnego. Efektem procesu ewaluacji zewnetrznej etapu testowania bedzie
raport z rzeczywistych efektow testow, w tym szczegdlnie zbadanie skutecznosci
modelowego wsparcia w odniesieniu do korzysci osiggnietych przez uczestnikéw.

Kryteria wyboru podmiotu dokonujacego ewaluacji zewnetrznej: posiadanie wiedzy
merytorycznej w obszarze tematycznym projektu, tj. z zakresu wspierania rozwoju
przedsiebiorczosci oraz minimum 2-letnie doswiadczenie w dziataniach zwigzanych z
oceng skuteczno$ci i efektywnosci projektow.

6. STRATEGIA UPOWSZECHNIANIA

6.1 CEL DZIALAN UPOWSZECHNIAJACYCH

Celem dziatah upowszechniajgcych jest poinformowanie na poziomie Iokalnym i
regionalnym potencjalnych uzytkownikow i odbiorcéw, uzytkownikoéw instytucjonalnych,
interesariuszy i opinii publicznej o wdrazanej innowacji — modelu ksztattowania postaw
proprzedsiebiorczych  wsrdod ucznidow  szkét  ponadgimnazjalnych. Dziatania
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upowszechniajgce stuzg procesowi wigczania nowych rozwigzan do gtéwnego nurtu
polityki.

6.2 GRUPY, DO KTORYCH SKIEROWANE BEDA DZIALANIA UPOWSZECHNIAJACE

Dziatania upowszechniajgce bedg skierowane bezposrednio do ucznidw/uczennic szkot
ponadgimnazjalnych (odbiorcéw) oraz nauczycieli/ek (uzytkownikow) z wojewddztwa
wielkopolskiego. Dziatania bedg obejmowac m.in. organizacje 8 wizyt studyjnych dla 40
nauczycieli/ek z innych szkot niz te, w ktorych prowadzone sg testy. W celu szerokiego
upowszechnienia modelu KPP, zaktada sie mozliwos¢ rozszerzenia kryteriow doboru
wzgledem  opisanego w  projekcie  (nauczyciele/ki  przedmiotu  ,Podstawy
przedsiebiorczosci”) na ,hauczycieli/ki przedmiotow ekonomicznych oraz
zainteresowanych wykorzystaniem modelu w nauczaniu innych przedmiotow”.

Dziatania zostang rowniez skierowane posrednio do uzytkownikow instytucjonalnych (licea
ogolnoksztatcagce oraz technika zlokalizowane w regionach (NUTS3) o najnizszym i
najwyzszym poziomie przedsiebiorczosci mierzonej liczbg nowo zarejestrowanych
dziatalnosci gospodarczej w 2011r.: miasto Poznan, subregion pilski) oraz do pozostatych
interesariuszy- m.in. przedsiebiorcy, urzedy pracy, akademickie biura karier, inkubatory
przedsiebiorczosci, instytucje otoczenia biznesu (parki naukowo-technologiczne, izby
gospodarcze), instytucje oswiatowe (kuratoria o$wiaty, osrodki doskonalenia nauczycieli).

6.3 PLAN DZIALAN | ICH CHARAKTERYSTYKA

Dziatania realizowane rownolegle do pozostatych zadan po okresie przygotowania

wstepnej wersji modelu (Etap przygotowania).

Celem bedzie zainteresowanie wypracowanym modelem Ksztaltowania Postaw

Proprzedsiebiorczych uzytkownikéw i odbiorcow skfadajgcego sie z programu eduRPG,

podrecznika metodycznego dla nauczycieli/ek (zawierajgcego scenariusze) poprzez:

e prowadzenie strony internetowej projektu www.edurpg.pl, ktéra bedzie gtdwnym
zrodtem informacji o postepie prac i rezultatach projektu. Osoby/instytucje
zainteresowane modelem bedg mogty skorzysta¢ z pomocy online eksperta RPG (od
wrzesnia 2012 r. przez caty okres prowadzenia kampanii);

e transmisje online 16 sesji eduRPG, ktdrych zapis zostanie zamieszczony na portalu
youtube i stronie internetowej projektu. Stuzy¢ bedzie nie tylko upowszechnianiu
modelu lecz réwniez jako materiat edukacyjny (kwiecien — lipiec 2013 r.)*;

e aktywnos¢ na portalach spotecznosciowych (od lutego 2012 r. przez caty okres
prowadzenia kampanii);

4 Ujete w powyzszym harmonogramie terminy sg zgodne ze ztozong w dniu 21.08.2012r. zmiang do projektu, na ktérg Beneficjent nie otrzymat dotad
odpowiedzi. Zmiany sg bezposrednig konsekwencjg dostosowania realizacji projektu do rzeczywistych mozliwos$ci zwigzanych z ograniczeniami czasowymi
roku szkolnego. Pierwotny projekt zaktadat rozpoczecie realizacji projektu w 03.2012 r. oraz realizacje zadania 2 tj. ,Testowanie wstepnej wersji produktu w
wybranych szkotach woj. wikp.” do 06.2013 r., tzn. w okresie roku szkolnego. Z uwagi na fakt, iz Beneficjent otrzymat decyzje o dofinansowaniu w 04.2012
r., harmonogram realizacji projektu zostat przesunigety automatycznie o dwa miesigce (od 05.2012 r. do 04.2014 r.), gdzie zadania zwigzane z
uczestnictwem uczniéw i nauczycieli w testowaniu wpisane zostaty od 01 do 08.2013 r., czyli obejmowaty dwa miesigce wakacyjne, co oczywiscie wyklucza
uczestnictwo odbiorcéw i uzytkownikéw.
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e organizacje 8 wizyt studyjnych dla 40 nauczycielilek z innych szkét
ponadgimnazjalnych na sesje eduRPG, podczas ktorych bedg mogli obserwowac¢ nowy
model pracy (kwiecien — czerwiec 2013 r.)°;

e wspOfprace z mediami edukacyjnymi i biznesowymi (od lutego 2012 r. przez caty okres
prowadzenia kampanii);

e wspoOiprace ze stowarzyszeniami mitosnikow fantastyki i gier fabularnych m.in. Zwigzek
Stowarzyszen "Fandom Polski". Nowe dziatanie upowszechniajgce wzgledem wniosku
o dofinansowanie, ktére pozwoli dotrze¢ do szerokiego grona entuzjastéw gier
fabularnych, wsréd ktérych znajdujg sie uczniowie, nauczyciele i przedsiebiorcy w
réznym wieku (od stycznia 2013 r. przez caty okres prowadzenia kampanii).

2012 2013 2014
9 [10|11]12|1|2[3[4[5[6[7[8[|9|10[11|12[1]2[3 |4

prowadzenie strony
internetowej projektu
www.edurpg.pl
transmisja online 16 ses;ji
eduRPG

aktywno$¢ na portalach
spotecznosciowych
organizacja 8 wizyt
studyjnych

wspoipraca z mediami
edukacyjnymi i biznesowymi
wspotpraca ze
stowarzyszeniami mito$nikow
fantastyki i gier fabularnych

7. STRATEGIA WLACZANIA DO GLOWNEGO NURTU POLITYKI

7.1 CEL DZIALAN WEACZAJACYCH DO GLOWNEGO NURTU POLITYKI

Celem dziatan wiaczajgcych jest przekazanie wypracowanych rozwigzan przysziym
uzytkownikom z catej Polski, zajmujgcych sie problematykg zblizong do podejmowanej w
projekcie (mainstreaming horyzontalny) oraz wtgczanie do gtéwnego nurtu polityki poprzez
zainicjowanie dyskusji oraz przedstawienie wypracowanych rozwigzan w celu lepszego
ksztattowania postaw przedsiebiorczych wsrod uczniéw/uczennic szkot
ponadgimnazjalnych (mainstreaming wertykalny).

jw
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7.2 GRUPY, DO KTORYCH SKIEROWANE BEDA DZIALANIA UPOWSZECHNIAJACE

Dziatania upowszechniajgce beda skierowane do min. 50 uczennic/ow (w tym 26 K)
(odbiorcow) klasl-2 szkdt ponadgimnazjalnych z wojewddztwa wielkopolskiego oraz min.
230 nauczycielilek (w tym ok. 184 K) (uzytkownikow) z woj. wielkopolskiego
uczestniczacych w seminariach i konferencjach. W celu szerokiego wigczania modelu
KPP, zaktada sie mozliwoS¢ rozszerzenia kryteriow doboru wzgledem opisanego w
projekcie (nauczyciele/ki przedmiotu ,Podstawy przedsiebiorczosci”) na ,nauczycieli
przedmiotow ekonomicznych oraz zainteresowanych wykorzystaniem modelu w nauczaniu
innych przedmiotow”.

Dziatania zostang rowniez skierowane posrednio do uzytkownikéw instytucjonalnych (licea
o0golnoksztafcgce oraz technika) oraz do pozostatych interesariuszy - m.in. przedsiebiorcy,
urzedy pracy, akademickie biura karier, inkubatory przedsiebiorczosci, instytucje otoczenia
biznesu (parki naukowo-technologiczne, izby gospodarcze), instytucje oswiatowe
(kuratoria o$wiaty, osrodki rozwoju edukacji, osrodki doskonalenia nauczycieli) poprzez
uczestnictwo ich przedstawicieli w 10 seminariach i konferencjach. Instytucje oswiatowe
(zwtaszcza kuratorium oswiaty) bedg szczegodlnie istotne w procesie wigczania do
gtbwnego nurtu polityki, bowiem to one majg najwieksze przetozenie na uzytkownikdéw
modelu — nauczycieli. W czasie konferencji upowszechniajgcych zaktada sie udziat
ekspertow, Beneficjent zwrdci szczegdlng uwage, by byli to eksperci z wymienionych
instytucji oswiatowych.

7.3 PLAN DZIALAN | ICH CHARAKTERYSTYKA

Celem bedzie wigczenie  wypracowanego modelu  Ksztaltowania  Postaw
Proprzedsiebiorczych sktadajgcego sie z programu eduRPG, podrecznika metodycznego
dla nauczycieli/ek (zawierajgcego scenariusze) do giéwnego nurtu polityki przez:

e druk i dystrybucje 1500 egzemplarzy podrecznika(éw) - 200 podrecznikéw zostanie
wydanych osobom uczestniczacym w seminariach (10 spotkah x 20 oso6b). Pozostate
1300 zostanie wystane do szkdét ponadgimnazjalnych z terenu  wojewoddztwa
wielkopolskiego. Podrecznik(i) bedzie mozna pobra¢ przez caty czas projektu ze strony
internetowej (luty — kwiecien 2014 r. i dalej po zakonczeniu projektu). Nalezy
doprecyzowag, iz do podrecznika(éw) (Mistrza Gry i Podrecznik Gracza) bedzie zatgczany
réwniez program eduRPG, stanowigcy jeden z 3 elementéw IM KPP. Program eduRPG
bedzie zawierat wszystkie informacje (wypracowane z odbiorcami i uzytkownikami), ktére
w sposob czytelny wyjasnia¢ bedzie idee Innowacyjnego Modelu Ksztattowania Postaw
Proprzedsiebiorczych;

e wspotprace z mediami edukacyjnymi i biznesowymi - wzmocnienie dziatan poprzez 8
artykutow sponsorowanych (okresie luty — kwiecien 2014 r.);

e organizacje 10 seminariow nt. produktu i prezentacje modelu podczas spotkan dla ok.
200 potencjalnych odbiorcow, uzytkownikdéw i interesariuszy (organéw prowadzacych
szkoty, urzeddéw pracy, przedsiebiorcow) (marzec — kwiecien 2014 r.);
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e prezentacje projektu i wypracowanego modelu KPP w Ministerstwie Edukaciji
Narodowej (marzec 2014 r.);
e zorganizowanie konferencji podsumowujgcej projekt i jego rezultaty dla szerokiego
gremium (ok. 80 o0s6b) — odbiorcéw, uzytkownikéw, przedstawicieli uzytkownikow
instytucjonalnych oraz dla pozostatych interesariuszy - m.in. przedsiebiorcy, urzedy pracy,
akademickie biura karier, inkubatory przedsiebiorczosci, instytucje otoczenia biznesu,
instytucje oswiatowe (kwiecien 2014 r.);
e udziat w konwentach (spotkaniach) mitosnikéw gier RPG np. Pyrkon (Poznan), Polcon
(Warszawa), Kapitularz (L6dz), Copernicon (Torun). Nowe dziatanie wigczajace i
rozszerzajace obszar (wzgledem wniosku o dofinansowanie) poza woj. wielkopolskie
spowodowane jest duzym zainteresowaniem uczniow na konwencie Copernicon 2012 r.,
podczas ktdérego prezentowana byta wstepna wersja modelu. Zaktada sie udziat w min. 4
konwentach (od lutego 2013 r. przez caty okres prowadzenia kampanii)

TreSci przedstawiane w materiatach upowszechniajgcych i wigczajgcych bedgq zawieraty
informacje, ktére w sposob czytelny wyjasniq idee Innowacyjnego Modelu Ksztattowania
Postaw Proprzedsiebiorczych, w tym praktyczne aspekty jego stosowania np. forme zajec
(obowigzkowych czy pozalekcyjnych), iloS¢ ucznidbw na zajeciach czy wreszcie
wypetnienie  zatozenn  podstawy  programowej dla  przedmiotow  Podstawy
Przedsiebiorczosci lub/i Ekonomia w Praktyce.

Tresci oraz jezyk dotarcia do poszczegodlnych grup bedq zindywidualizowane, co oznacza,
iz propozycje pokonania barier, niecheci ze strony nauczycieli i uczniow do stosowania
produktu w przysztosci bedg wypracowywane razem z uzytkownikami i odbiorcami
poczynajgc od fazy testowania a w szczegdlnosci uwzgledniajgc faze Analizy skutecznosci
produktu, tak by w najlepszy sposob przekonaC nauczycieli i uczniobw z woj.
wielkopolskiego (ale rowniez Polski) do stosowania IM KPP.

2013 2014

druk i dystrybucja 1500 egzemplarzy
podrecznika(éw)

8 artykutéw sponsorowanych

organizacja 10 seminariow nt.
produktu i prezentacje modelu

prezentacja projektu i modelu KPP w
MEN

zorganizowanie konferencji
podsumowujgcej projekt

udziat w konwentach gier rpg

Lider Projektu: Partner Projektu:
Fundacja Edukacji, Innowacji i Wdrazania Eureka Sp.zo.o. | e u Re KO
Nowoczesnych Technologii www.eureka-hr.pl HR

Fundacja

dukacji, nnowacj
drazania

www.siecinnowacji.org
echnologii

24



KAPITAL LUDZKI

NARODOWA STRATEGIA SPOJNOSCI

UNIA EUROPEJSKA L
EURQOPEJSKI * *
FUNDUSZ SPOLECZNY i

Projekt wspétfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

WyobraZz sobie firme-innowacyjny model ksztattowania postaw przedsiebiorczych”

8. KAMIENIE MILOWE Il ETAPU PROJEKTU®

Lp. Termin Kamien milowy
1 12013 Nabér szkét, nauczycieli, uczniéw do testowania, warsztaty
) wprowadzajgce

2 Il -—VI.2013 Szkolenia oraz sesje eduRPG w formie rozgrywek szkolnych

3 VI1.2013 Finat rozgrywek w postaci miedzyszkolnej sesji eduRPG
Warsztaty podsumowujgce dla uzytkownikéw i odbiorcow, analiza

4 VII.2013 . .
danych z etapdw testowania

5 VII1.2013 Raport z ewaluacji zewnetrznej
Raport z wnioskow z analizy skutecznosci i ewaluacji,

6 VIII.2013 o .
przedstawienie rekomendacji

7 IX- XI. 2013 Przygotowanie ostatecznej wersji produktu finalnego

8 XIl. 2013 —1.2014 Przedtozenie produktu do walidacji i ocena

9 I1.2013- IV.2014 Upows_ze_chnla_nle online produktu__wsrod odbiorcéw, w tym
transmisja on-line wybranych sesji edu-RPG

10 | I1-1Vv.2014 Upowszechnianie w prasie branzowej print i online

11 | =1v.2014 Organlzaqa'semlnarlow, konferencji (w tym w MEN), konferencja
podsumowujgca

9. ANALIZA RYZYKA

Potencjalne zagrozenia moggce mie¢ wplyw na realizacje projektu zbadano bardzo
doktadnie na etapie przygotowania projektu i przedstawiono we wniosku o
dofinansowanie. Po przeanalizowaniu raportéw z badan i konsultacji wstepnej wers;ji
produktu, przeprowadzono ponowng identyfikacje zagrozen, oszacowano ryzyka i
okreslono sposoby postepowania. Opisane ryzyka dotyczg etapow: testowania,
upowszechniania i wtgczania do gtbwnego nurtu polityki.

Kierujgc sie przyjeta zasadg =zarzadzania ryzykiem dla projektdw innowacyjnych,
okreslono nastepujgce zagrozenia — przy czym za istotne nalezy uznac te, ktére uzyskaty
4 i wiecej punktow:

6 Ujete w powyzszym harmonogramie terminy sg zgodne ze ztozong w dniu 21.08.2012r. zmiang do projektu, na ktérg Beneficjent nie otrzymat dotad
odpowiedzi. Zmiany sg bezposrednig konsekwencjg dostosowania realizacji projektu do rzeczywistych mozliwosci zwigzanych z ograniczeniami czasowymi
roku szkolnego. Pierwotny projekt zaktadat rozpoczecie realizacji projektu w 03.2012r. oraz realizacje zadania 2 tj. ,Testowanie wstepnej wersji produktu w
wybranych szkotach woj. wikp.” do 06.2013r., tzn. w okresie roku szkolnego. Z uwagi na fakt, iz Beneficjent otrzymat decyzje o dofinansowaniu w
04.2012r., harmonogram realizacji projektu zostat przesuniety automatycznie o dwa miesiace (od 05.2012r do 04.2014r), gdzie zadania zwigzane z
uczestnictwem uczniéw i nauczycieli w testowaniu wpisane zostaty od 01 do 08.2013r., czyli obejmowaty dwa miesigce wakacyjne, co oczywiscie wyklucza
uczestnictwo odbiorcéw i uzytkownikow.
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Sytuacja, ktorej Prawdo- Wplyw na Ocena Opis dziatan, ktore zostang podjete w celu
wystapienie moze podobienst projekt ryzyka unikniecia wystapienia sytuacji ryzyka
Lp uniemozliwi¢ lub wo (zapobiegani_c_-.\) oraz w pl_'zypad_ku wys'tqpienia
’ utrudni¢ osiagniecie sytuacji ryzyka (minimalizowanie)
danego celu lub
wskaznik jego pomiaru
Zapobieganie
v’ Zaangazowanie uzytkownikow w
konsultacje modelu na etapie jego
opracowywania i testowania,
umozliwiajgce wczesne wykrycie
zagrozenia
trudnosci uzytkownikow I\‘/llnlmallzowanle
1 g:r?c?ejjggjw%%o modelu 3 3 6 v Poioignie naciskg na pral;tycznq strone
nauczyciel-uczen \évarsztatow wprowaadzajacych oraz
ostosowanie ilosci godzin warsztatéw do
potrzeb
v' Mozliwos¢ ciagtej konsultacji z
ekspertami RPG
v' Umieszczanie na stronie www projektu
FAQ z odpowiedziami, ciagty monitoring w
czasie trwania fazy testowania
Zapobieganie
nieadekwatnos¢ v’ szeroko zakrojone konsultacje na etapie
modelu KPP do opracowywania wstepnych wersji produktu
2 potrzeb grup 2 2 4 finalnego
docelowych Minimalizowanie
v’ dostosowanie harmonogramu projektu
do zmian w grafiku
Zapobieganie
v’ testy kompetencji na poczatku projektu
pozwalajace na wyselekcjonowanie
zmotywowanych uczniéw/uczennic
Minimalizowanie
v/ program motywacyjny: atrakcyjne
niska motywacja nagrody dla zwyciezcow i finalistow,
3 uczniow do ukonczenia 2 2 4 nagrody pocieszenia dla wszystkich, ktérzy
udziatu w testach ukonczg udziat w testach
v’ dostosowanie harmonogramu projektu
do zmian w grafiku
v’ uwzglednienie udziatu w projekcie przy
wystawianiu oceny na zakohczenie roku
szkolnego (podwyzszenie) (po pozytywnej
opinii dyrekciji i nauczyciela)
Zapobieganie
v’ przeprowadzenie pogtebionej analizy w
ramach ktoérej sprawdzana bedzie m.in.
gotowos$¢ do przystapienia do projektu
niechec¢ dyrektorow/rek, oraz potencjalne bariery dla
moderatorow/rek i uczestnikéw/czek
4 uczniéw/uczennic do 1 2 3 v’ tworzenie list rezerwowych szkét,
zaangazowania w uzytkownikéw i odbiorcow
projekt Minimalizowanie
v’ potozenie nacisku na ciekawa i
angazujaca forme produktu finalnego -
odwotanie do potrzeb uczniéw/uczennic;
nabdr z list rezerwowych; udogodnienia dla
Lider Projektu: Partner Projektu:
Fundacja Edukacji, Innowacji i Wdrazania Eureka Sp.zoo. eUReKO
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uczestnikéw/czek (wynagrodzenia w
budzecie dla moderatoréw/rek), nagrody
dla uczniéw/uczennic

Zapobieganie

v’ zaangazowanie uzytkownikéw,
odbiorcéw i pozostatych interesariuszy w
konsultacje modelu na etapie jego
opracowywania i testowania,
umozliwiajgce wczesne wykrycie

zagrozenia
v angazowanie dyrektorow szkoét i
niskie zainteresowanie nauczycieli w przekazywanie miedzy sobg
5 interesariuszy 1 2 2 informacji o wdrazanym modelu
wdrozeniem modelu v’ udziat w konwentach gier rpg, w ktérych

biorg udziat zaréwno odbiorcy jak i
uzytkownicy

Minimalizowanie

v" modyfikacja dziatan
upowszechniajgcych np. poprzez
odwotanie do jezyka korzysci
dostosowanego do kazdej z grup
upowszechniania

Partner — Eureka Sp. z 0.0

10. ZALACZNIKI:

Raport z badan SWOT i IDI

Raport z seminariow konsultacyjnych
Zakres zmian po badaniach i konsultacjach
Program eduRPG

Podrecznik Gracza

Podrecznik Mistrza Gry

ok wNE
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