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Newsletter zawiera informacje o projekcie EntrinnO, jak réwniez aktualnosci na temat pracy i dziatan
partnerdéw i przysztych zadan zaplanowanych w projekcie.

O PROJEKCIE

Projekt EntrInnO finansowany jest ze $srodkéw UE w odpowiedzi na potrzebe optymalizacji rozwoju
przedsiebiorczosci i innowacji w Europie. Celem projektu jest wzmocnienie umiejetnosci mtodych
obywateli Unii Europejskiej, ktérzy sg kluczowymi podmiotami rozwijajgcej sie populacji,
przedsiebiorczosci, gospodarki rynkowej i spoteczenstwa. W tym celu wtasnie powstaje ta interaktywna
gra on-line, ktéra bedzie dostepna na komputerach stacjonarnych, w wersji mobilnej, jak rowniez istnieje
mozliwos¢ adaptacji tej gry w roznych kontekstach. Projekt EntrinnO zaktada osiggniecie nastepujacych
celéw:

e opracowanie gry on-line majgcej na celu wyposazenie mtodych, dorostych, uczacych sie
w umiejetnosci takie jak przedsiebiorczos¢ i innowacyjno$¢ oraz w podstawowe umiejetnosci
cyfrowe, komunikacyjne, umiejetnosci rozwigzywania problemdéw oraz podejmowania decyzji;

e dostarczenie innowacyjnych praktyk edukacyjnych, opartych na technologii ICT, ktére beda
motywowa¢ miodych ludzi do zaangazowania sie w aktywne uczenie;

e walidacja gier jako nowatorskie podejscie do nieformalnego uczenia sie;

e wzmochienie wspotpracy oraz wymiany informacji a takze dobrych praktyk pomiedzy réznymi
obszarami Europy;

e wspieranie rozwoju Unii Europejskiej, jako spoteczeristwa opartego na wiedzy.
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RAPORT Z ANALIZY POTRZEB

Na poczatku projektu przeprowadzone zostaty badania istniejgcych modeli nauczania przedsiebiorczosci,
potrzeb szkoleniowych wéréd mtodych ludzi a takze ocena dostepnych gier. Z badan przygotowany zostat
raport, ktory postuzy, jako podstawa do stworzenia gry. Kazdy z partneréw konsorcjum przygotowat swoj
oddzielny krajowy raport z analizy potrzeb. Ogdlny raport sktada sie z 7 raportéw krajowych, w tym
z raportu o stanie wiedzy, analizy grup fokusowych i kwestionariusza oraz 1 Europejskiego raportu o stanie
wiedzy. Dzieki wysokiej jakosci przeprowadzonych badan, partnerstwo byto w stanie zdoby¢ wiele
cennych informacji o potrzebach mtodych dorostych, informacje te byly niezbedne dla stworzenia gry
w projekcie EntrinnO.

Jednym z gtéwnych wnioskéw zawartych w raporcie byta identyfikacja kluczowych przedsiebiorczych
umiejetnosci miekkich dla grupy docelowej, dzieki czemu w powstajgcej grze bedzie mozna potozyc
szczegblny nacisk na te umiejetnosci. Chodzi tu gtdéwnie o kreatywnos$¢, komunikacje, przywdédztwo,
podejmowanie ryzyka, zarzadzanie czasem, rozwigzywanie problemdéw czy podejmowanie inicjatywy
oraz elastycznos¢. Wymienione cechy, to jedne z najwazniejszych umiejetnosci grupy docelowej projektu
EntrinnO.

Ponizej przedstawiono gtdwne wnioski dotyczace grupy docelowej. Osoby uczestniczace w grupach
fokusowych wskazaty, ze chciatyby zobaczy¢ rézne elementy zwigzane z grywalizacjg w tej grze np. tabela
wynikéw czy system odznak. Budowanie aktywnej spotecznosci podczas pracy zespotowej jest takze
waznym aspektem wedtug uczestnikdw grup fokusowych. Jak sami przyznali lepiej gra im sie podczas
krétkich sesji niz podczas jednej dtuzszej powtarzalne;.
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Mozliwo$¢ oceny samych siebie bedzie dla graczy waznym elementem gry. Dodatkowo uczestnicy
stwierdgzili, ze chcieliby zobaczy¢ pewne elementy mentoringu w grze, jak réwniez oczekujg aby charakter
gry umozliwiat im uczenie sie poprzez zawartg w niej teorie.

Wspdtpraca w projekcie EntrinnO ma na celu zebranie wszystkich wnioskéw pochodzacych zaréwno
z kwestionariusza, jak rowniez z narad grup fokusowych. Zebrane konkluzje postuza jako podstawa do
stworzenia odpowiedniej gry dla mtodych dorostych, w ktérej nauka przedsiebiorczosci jest tozsama
z zabawa.

DZIALANIA REALIZOWANE PRZEZ PARTNEROW

Wszyscy partnerzy w swoich krajach przeprowadzili badania, oparte na technice grup fokusowych, ktérych
celem byto okreslenie potrzeb w obrebie przedsiebiorczosci, innowacyjnosci oraz gier.

CARDET and INNOVADE:

Uczestnicy spotkania podczas fokusu na Cyprze zdefiniowali
stan wiedzy w odniesieniu do innowacji i przedsiebiorczosci
w swoim kraju oraz podkreslili umiejetnosci, ktére sg wazne
i powinny zosta¢ zawarte w grze. W trakcie spotkania
omawiano takze elementy potencjatu dobrej gry. Podczas
tego rozwazania uczestnicy zwrocili szczegdlng uwage na
cechy, ktére mogtyby zwiekszy¢ umiejetnosci w grze on-line.
Mieli oni za zadanie okresli¢ stan swojej wiedzy na temat
przedsiebiorczosci, co przyniosto efekty w skali od 50% do 75-

80% w tym zakresie.

Dyskusja rozpoczeta sie od uczestnikéw wskazujgcych na to, jakie niezbedne cechy musi posiada¢ ktos,
kto chce stac sie przedsiebiorca. Jeden z uczestnikdéw wspomniat, ze wizja i jasna koncepcja to dwie bardzo
wazne kwestie. Wspomniat réwniez, ze koncepcja musi by¢ innowacyjng lub ulepszong wersjg czegos.
Wazne jest, aby nie imitowac czegos juz istniejgcego. Dobrym przyktadem mogg by¢ start-upy, a na Cyprze
istnieje wiele firm tego typu. Jednak wiele z nich zazwyczaj przestaje funkcjonowac niedtugo po tym, jak
zostaty uruchomione. Wedtug uczestnikéw fokusa dzieje sie tak, poniewaz ludzie nie posiadajg
niezbednych podstaw do prowadzenia tego typu przedsiewziec i nie potrafig ich skutecznie rozwijac.

Waine umiejetnosci dla przedsiebiorczosci: Ludzie powinni mysle¢ strategicznie oraz odpowiednio
planowac. Jeden z uczestnikdw wspomniat o elastycznosci, wskazat rowniez jak wazne jest to by byc
otwartym i nie dziata¢ w sposéb indywidualistyczny. “Przedsiebiorca to ktos, kto jest wystarczajgco
inteligentny, aby efektywnie wydawaé swoje fundusze i uczyé sie na btedach. Na Cyprze, wiele oséb
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obawia sie mozliwosci porazki i wytrwatosci; jesli sie nie uda, nie mozna sie poddawac.” Jedna
z odpowiedzi na ten komentarz:

“Mysle, ze nawigzywanie kontaktow oraz to jak sie zachowujesz jest wazne...
Zapytano kiedys Cypryjczykow, jaki jest najlepszy przepis zeby odniesc¢ sukces, az
87% odpowiedziato, ze poparcie polityczne. Nie sqdze, ze jest to strach. Bardziej
chodzi o wzgledy formalne. Sukces jest to subiektywne okreslenie, poniewaz ktos
mozZe pochodzi¢ z bogatej rodziny i posiada wszelkie niezbedne koneksje
(nawigzywanie kontaktéw dla jego/jej firmy)".

Uczestnicy stwierdzili, ze gry on-line mogg by¢ swietnym medium w nauczaniu i zwiekszeniu umiejetnosci
w zakresie przedsiebiorczosci. Sg atrakcyjne i motywujg poprzez nagrody i systemy punktowe. Zostato to
potwierdzone przez uczestnikéw, i nalezy to uwzgledni¢ w dobrej grze. Jedna z osdb uczestniczacych
w fokusie, ktdra jest rowniez profesorem w prywatnej uczelni wspomniata, ze gry on-line sg rowniez
idealne do tworzenia wspdlnot, na przyktadzie rywalizacji studentow.

DANMAR Computers:

W procesie rekrutacji cztonkéw grupy fokusowej
(eksperckiej) wykorzystano wiele réznych nieformalnych
kontaktéw pracownikéw Danmar Computers. Proces ten
obejmowat rozmowy telefoniczne, bezposrednie spotkania
np. studenci (mfodzi dorosli, potencjalni przedsiebiorcy)
zostali zrekrutowani przez pracownikéw uczelni z
Rzeszowa i Tarnowa. Wyktadowcy z tych dwdch uczelni
zaprosili swoich studentow, ktdrzy przyznali, ze planujg

zatozenie wtasnej dziatalnosci. Udato sie to wtasnie dzieki
nieformalnej rozmowie.

Spotkanie grupy fokusowej odbyto sie w siedzibie Danmar Computers 2 lutego 2016. Na poczatku, wszyscy
uczestnicy i moderatorzy, krdétko sie przedstawili. Nastepnie, zgodnie ze scenariuszem fokusa
przedstawiono projekt. Wszyscy uczestnicy zostali podzieleni na dwie grupy: specjalistow i mtodych
potencjalnych przedsiebiorcow. Obie grupy dostaty przygotowany wczesniej zestaw pytan i pracowaty
w dwdch oddzielnych pokojach. Po zakoriczeniu wyznaczonych im zadan, uczestnicy zostali podzieleni na
podgrupy i reprezentant kazdej z nich prezentowat swoje wyniki. Spotkanie zakonczyto sie
podsumowaniem dyskusji. Spotkanie rozpoczeto sie o godz. 14.00. Wszyscy uczestnicy stawili sie na czas
(5 ekspertow i 6 studentéw — potencjalnych przedsiebiorcéw). Dostali wszystkie niezbedne do pracy
narzedzia oraz imienne plakietki. Po krotkim wprowadzeniu i wymianie grzecznosci, przewodniczacy
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spotkaniu, przedstawit zarys projektu, zasady i oczekiwane rezultaty spotkania. Ponizej przedstawiono
niektdre z najwazniejszych wnioskéw, jakie wyniknety ze wspdlnej dyskus;ji.

Mtodzi ludzie napotykajg wiele przeszkdd na drodze do rozpoczecia wiasnej dziatalnosci gospodarczej.
Badania pokazuja, ze wielu mtodych, cho¢ chetnych do zostania przedsiebiorcy, nie rozpoczyna wiasnej
dziatalnosci gospodarczej. Zamiast tego wybierajg bezpieczeristwo, co oznacza, ze wolg prace w petnym
wymiarze czasu. Ci, ktérzy kierujg sie pasja, rozpoczynajg dziatalno$é gospodarcza, bez wzgledu na to, jak
jest to trudne. Wystarczy jedynie, ze sg zdeterminowani, aby stato sie to ich zréodtem dochodu. Jednakze
istniejg rozbieznosci w badaniach, poniewaz wiekszos¢ respondentéw wolatoby prace w duzych
korporacjach (co jest synonimem sukcesu). Tylko niewielki procent respondentéw zadeklarowat gotowos¢
do pracy na wtasny rachunek.

Umiejetnosci przedsiebiorcze zalezg od poziomu wyksztatcenia. W Polsce osoby z wyzszym
wyksztatceniem czesciej odczuwajg konieczno$é zabezpieczenia ich zycia, i coraz czesciej wymagaja
wsparcia doradcow lub mentorow. Ludzie kierujacy sie pasjg majg sktonno$é¢ do niezaleznej nauki.
W przypadku oséb, ktére chcg rozpoczgé wtasng dziatalnos¢ gospodarczg, istnieje potrzeba wsparcia ich
przez mentora, ktéry uczytby miodych ludzi praktycznych aspektéw prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej. Mogliby wéwczas uzyskaé porady od kogos, kto odnidst juz sukces.

Mtodzi ludzie powinni rozwija¢ umiejetnosci miekkie, poniewaz nie znajg i nie doceniajg wagi tego rodzaju
umiejetnosci. Nie czujg potrzeby uczenia sie asertywnosci czy empatii (postawa "po co?"). Nie sg w ogdle
zainteresowani tymi umiejetnosciami. Ludzie nie moga uczy¢ sie umiejetnosci spotecznych na wtasng reke,
bo nic nie zastgpi bezposredniego kontaktu z drugg osobg. Mtodzi ludzie bojg sie relacji miedzyludzkich
i jest to najwyrazniej obszar, ktéry wymaga poprawy. Przedsiebiorczos¢ wymaga interakcji, nawet jesli jest
to firma jednoosobowa. Mtodzi ludzie réwniez nie sg zbyt wytrwali, mimo Ze ich postawy charakteryzuja
ich inaczej "musze cos zrobic i osiggnac¢ sukces".

Dodatkowo przestano 30 kwestionariuszy on-line, grupa obejmowata 16 kobiet i 14 mezczyzn, w wieku od
19 do 45 lat, przy czym tylko 2 osoby nie znaty definicji przedsiebiorczosci. Na pytanie o doswiadczenie
w zaktadaniu wiasnej dziatalnosci gospodarczej, az 24 osoby z 30 odpowiedziaty, ze nigdy nie prowadzity
wtasnej dziatalnosci gospodarczej. Wiekszos¢ respondentéw (17) gra w gry komputerowe i gry on-line. Na
pytanie "Czy zagratbys w gre, majgcg na celu nauczenie gracza podstaw przedsiebiorczosci" tylko 4 osoby
odpowiedziaty "nie" a pozostate 26 oséb stwierdzito, ze mogg rozwazy¢ te opcje.
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CDA:

Grupa fokusowa obejmowata osoby z umiejetnosciami ICT
i tych, ktérzy chcg rozpoczgé wiasng dziatalnosé gospodarcza.
Podziat uczestnikdw byt nastepujacy:

- Z GRUPY DOCELOWEJ: mtodzi studenci z Krajowej Szkoty
Ekonomicznej z Arad (Arad National Economic College), ktdrzy majg doswiadczenie z tak zwanymi
“Firmami Symulacyjnymi”, znany krajowy program uczenia sie, mtodzi studenci z Uniwersytetu w Arad
“Aurel Vlaicu” — Kierunek Biznesowy oraz byli uczniowie zaangazowani w dziatalno$¢ biznesowsg;

- Z GRUPY OSOB ZAINTERESOWANYCH PROJEKTEM: Z Ministerstwa Edukacji i Badari Naukowych —
Przedstawiciel regionalny (Strona rzgdowa), Regionalne Konsorcjum Szkoleniowe i Stowarzyszenie
Pracy (Regional Consortia for Training and Occupation Association), NGO — CRIO VEST, Okregowy
Wydziat Szkolnictwa z Arad — I1S) ARAD, Okregowe Centrum Badan dla HR w Edukacji z Arad, Krajowa
Szkota Ekonomiczna z Arad i Liga Studencka z Uniwersytetu w Arad “Aurel Vlaicu“.

Uczestnicy badania zostali poproszeni o ich spostrzezenia, opinie, przekonania i nastawienie wobec idei
projektu, zgodnie z ustalonymi wytycznymi.

Stwierdzono, ze wiekszo$¢ uczestnikow ma S$rednig wiedze na temat mechanizmdéw biznesowych
i otoczenia biznesu. Bardzo wazne jest, ze obie grupy wyrazity zamiar wsparcia przy testowaniu takiej gry
on-line. Ogdlny wniosek byt taki, ze szkoty przygotowujg mtodych ludzi do bycia dobrymi pracownikami
i ucinajg prawie kazdg inicjatywe przedsiebiorczosci. Uczestnicy doszli do wniosku, ze gry on-line dadzg im
mozliwosci wyrazenia swojej inicjatywy, bez sztucznych przeszkdéd oraz pomogg w nawigzywaniu
interakcji z réznymi kulturami przedsiebiorczosci.

CSV MARCHE:

Uczestnicy spotkania fokusowego zostali zrekrutowani telefonicznie i wybrani sposréd duzej liczby
mtodych ludzi dziatajgcych w stowarzyszeniach, PMls, ze szkdl powigzanych z CSV MARCHE a takze
kontaktujac sie z waznymi zainteresowanymi stronami juz pracujgcymi nad rozwojem urzgdzen cyfrowych
(dla szkét na przyktad), tworzgcych nowe start-upy, spétdzielnie i inne przedsiebiorstwa spoteczne.

W fokusie, ktory odbyt sie w Anconie 4 lutego 2016 (16.00 - 19.00) wzieto udziat 10 oséb - 4 mtode osoby
i 6 interesariuszy. Ponizej znajdujg sie niektére z najwazniejszych ustalen wspdlnej dyskusji. Wszyscy
uczestnicy zgadzajg sie, ze sytuacja w zakresie przedsiebiorczosci we Wtoszech jest bardzo daleka od bycia
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na tym samym poziomie rozwoju, samoswiadomosci i wsparcia prawnego co na pétnocy Europy. | to
zostato podkreslone podczas dyskusji, jako gtéwne ograniczenie sytuacji krajowej. Zaden z uczestnikéw
nie wspomniat o wiloskiej grze, podobnej w swoich zatozeniach do projektu EntrlnnO. Jest to gra
"IceCreamEmpire", opracowana dla dorostych uczniéw Uniwersytetu Bocconi.

Idea projektu jest bardzo interesujgca dla wszystkich uczestnikéw, poniewaz wszyscy uwazajg graczy gier
video za czes¢ populacji naprawde zwigzang ze swojg pasja. Osoby te, w pracy sg bardzo otwarci, poniewaz
potrafig nauczyc sie czegos za posrednictwem gier. Im gra zawiera wiecej réznych rodzajow tresci (takze
video, dokumenty itd.) tym jest bardziej atrakcyjna dla mtodych ludzi.

W zasadzie wszyscy uczestnicy zgadzajg sie z tym, ze dobry biznes, dobry przedsiebiorca to osoba, ktéra
rozwija co$ zwigzanego z jego pasjami i pragnieniami. Zadne dobre przedsiebiorstwo nie moze bez tego
dziata¢. Kazdy dobry biznes zaczyna sie réwniez od pomystu, ktéry musi byé podstawa dalszego planu. Taki
pomyst nie jest czyms statycznym, musi by¢ "homeotyczny", rosnie i zmienia sie w zaleznosci od kontekstu
i mozliwosci.

Aby zostac przedsiebiorcg spotecznym wymagane jest co$ innego. Fundamentalna cecha to by¢ otwartym
na potrzeby spotecznosci, a nie tylko na te, ktdre sprawiajg, ze nasza dziatalno$é dobrze funkcjonuje,
a takze by¢ w stanie rozwijaé biznes dziatajac, jako cze$¢ czegos wiekszego. Formalny system we Wtoszech
jest dobry, ale skupia sie jedynie na czesciach technicznych elementéw kompetencji, potrzebnych aby stac
sie dobrym przedsiebiorca. Inne szkolenia promowane przez rézne podmioty sg bardzo zréznicowane
i wszyscy uczestnicy potwierdzili, ze niektérych umiejetnosci nie mozna sie nauczy¢, a powinno sie polegac
na postawach osobistych (przywddztwo, empatia). Na ogot tak zwane umiejetnosci przekrojowe sg
uwazane za najwazniejsze, poniewaz sg najtrudniejsze do opanowania i sg najwazniejszym wyznacznikiem
w rozwoju firmy, zwtaszcza jesli jest to przedsiebiorstwo spoteczne.

Gra powinna rozpoczg¢ sie od identyfikacji witasnych pasji i upodoban a potem na bazie tego mozna
rozwija¢ swojg dziatalnos¢. Inng umiejetnosciag, ktérag mozna uznac za fundamentalng jest podejscie do
nawigzywania znajomosci, z podejsciem interdyscyplinarnym do pracy, gra powinna sprzyjaé¢ rozwojowi
tych element poprzez wykorzystywanie "nieoczekiwanych" zdarzen, mozliwos¢ powrdcenia do scen
i poziomoéw, mozliwosé zmiany decyzji i znalezienia wielu rozwigzan. Mozna tego dokonaé rédwniez
poprzez "warunkowanie interakcji" wsérod graczy.

Nasz kraj jest w gtebokim gospodarczym kryzysie, a w dodatku wykazuje elementy kulturowego
i ustawodawczego immobilizmu, czyli bezwtadu i niecheci do zmiany, co wedtug uczestnikéw jest
najistotniejszym problemem dla poczatkujacych. Nasze spoteczenstwo sie starzeje, system pomocy
spotecznej, struktury o$wiatowe, prawo i priorytety kredytowe wydajg sie by¢ dostosowane do starszego
pokolenia, a nie tych najmtodszych. Rozpoczynanie dziatalnosci zawsze, a w okresie kryzysu
gospodarczego zwfaszcza, wymaga elastycznosci, krétkoterminowej ptynnosci, matej biurokracji
i wsparcia ze strony innych instytucji. Wszystkie te elementy we Wtoszech sg dalekie od ideatu i nie
pomagajg we wspieraniu nowych przedsiebiorcéw, mimo deklaracji politycznych i zalecern Komisji
Europejskiej.
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Swiadomo$¢ tego wszystkiego jest trudna dla wtoskiej mtodziezy, przywyktej do zycia w rodzinach bardzo
opiekunczych oraz do zapewnionej (w latach 80-tych i 90-tych) na starcie pracy i kariery. Dlatego tez jedna
z najwazniejszych umiejetnosci, ktérg mozna sie nauczy¢ wedtug uczestnikéw jest ODPORNOSC.

INOVA:

Takze firma Inova przeprowadzita udany fokus, ktory
dostarczyt wiele cennych informacji o projekcie i doprowadzit
do owocnej dyskusji miedzy zainteresowanymi stronami
i uczestnikami. Moderatorzy i uczestnicy nawigzali wspdélne
relacje, ktére doprowadzity do bardzo produktywnej
i owocnej sesji. Animatorzy dzieki temu mogli stworzyé
i utrzymaé atmosfere zaufania i otwartosci, w ktérej kazdy

czut sie pewnie w szczerej wypowiedzi, a rézne opinie byty

zawsze respektowane. Dodatkowo organizatorzy zapewnili kazdemu uczestnikowi mozliwosc¢
uczestnictwa we wszystkich dziataniach i dobrowolne przytaczenie sie do dyskusji. Struktura dyskusji
zostata zachowana, zwrdcono takze uwage na otwarcie i zamkniecie sesji, a takze utrzymanie jej
w porzadku ze scenariuszem.

KMOP:

Na potrzeby pracy w tym temacie, KMOP zorganizowata dwie
grupy fokusowe, jedna sktadata sie z mtodych ludzi w wieku od 18-
35 lat, a druga zfozona byta z interesariuszy, zwigzanych
z tematyka projektu, a jednoczesnie pochodzacych z rdéznych
branz i specjalizacji.

Bedac na poczatku 6 roku kryzysu gospodarczego, z bardzo
wysoka stopg bezrobocia, zwtaszcza dla miodych ludzi (prawie

65%), przy jednoczesnym ciggtym wzroscie podatkéw natozonych na przedsiebiorstwa, nie jest mozliwe,
aby potwierdzi¢, ze obecny stan przedsiebiorczosci mtodziezy w Grecji jest w najlepszym stanie.
Rzeczywiscie, kryzys gospodarczy w Grecji zniszczyt wiele sektoréw i prob przedsiebiorczosci. Jednak
pomimo tego negatywnego klimatu, istnieje kilka dobrych przyktadéw przedsiebiorczosci wsréd mtodych
ludzi, ktére mogtyby zosta¢ uznane za bardzo zachecajgce na przysztos¢. Gtdwng cecha, ktdra
charakteryzuje przedsiebiorczos¢ mtodziezy w Grecji jest fakt, ze jest to raczej szansa dla nich, a nie
koniecznosé.
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Jednym z najwiekszych probleméw w Grecji wéréd miodych ludzi jest brak umiejetnosci w zakresie
przedsiebiorczosci potrzebnych do osiggniecia sukcesu w swiecie biznesu. Jest to zwigzane z faktem, ze
przedsiebiorczos¢ nie byta "uprawiana" na greckich uniwersytetach az do niedawna i wyzsze
wyksztatcenie nie jest powigzane $cisle z rynkiem pracy. Mimo ze mtodzi ludzie z Grecji majg nizszy poziom
umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci w stosunku do mtodych ludzi z innych krajéw, posiadajg tyle
kwalifikacji, aby mogty im pomdc w osiggnieciu sukcesu w swiecie biznesu.

Metody ksztaftcenia stosowane obecnie sg to gtéwnie tradycyjne metody nauczania, ktére obejmujg
zajecia twarzg w twarz, éwiczenia, studia przypadkéw czy gry fabularne. Jest to unowoczesnienie
w odniesieniu do tresci nauczania, ale nie w odniesieniu do materiatdw uzywanych do ksztatcenia.
Umiejetnosci, ktérych najbardziej brakuje obecnie, dotycza gtéwnie podejmowania ryzyka i adaptacji do
nowych warunkéw. Sg to umiejetnosci, na ktére nalezy potozy¢ szczegdlny nacisk, biorgc pod uwage, ze
mtodzi greccy przedsiebiorcy i potencjalni przedsiebiorcy muszg pracowaé¢ w bardzo niestabilnym
otoczeniu, w trudnych warunkach ekonomicznych, spotecznych i politycznych.

Wszyscy mtodzi uczestnicy przyznali, ze sg bardzo dobrze zaznajomieni z terminem "przedsiebiorczosci”,
wiekszos¢ z nich dzieki studiom. Stwierdzili rowniez, ze kreatywnos¢ i podejmowanie ryzyka sg to wazne
umiejetnosci, jednak to wtasnie umiejetnosci przedsiebiorcze sg gtdwnie doskonalone i rozwijane podczas
praktyki biznesowej. Nalezy podkreslié, ze wszyscy uczestnicy odpowiedzieli, ze beda korzystaé z gry,
ktorej celem jest rozwéj umiejetnosci w zakresie przedsiebiorczosci, gdyz uwazajg, ze taka gra moze
pomdc im rozwijaé swoje umiejetnosci w bardzo efektywny sposéb.

KOPIN:

W fokusie wzieto udziat 7 uczestnikéw, w tym dwéch

moderatoréw. Dwodch uczestnikdw badania byto
cztonkami kadry akademickiej Maltanskiego
Uniwersytetu Sztuki, Nauki i Technologii (Malta College of
Arts, Science and Technology. Pozostatymi uczestnikami
byli: dyrektor Innowacji & Przedsiebiorczosci (Innovation
& Entrepreneurship) oraz dyrektor Instytutu Technologii
Informacyjnych & Komunikacji, a takze pracownik z

Narodowej Agencji Mtfodziezy (National Youth Agency),
zatozyciel i cztonek spétdzielni socjalnej oraz prezes Federacji Spotdzielni Malta (Malta Cooperative
Federation). Obaj moderatorzy sg cztonkami KOPIN.

W tej grupie fokusowej wzieto udziat trzynastu mtodych ludzi. Grupa ta prowadzona byta przez tych
samych moderatoréw co wczesniej. Jednak metodologia, jakg zastosowano w tej grupie byta inna. Gtéwne
whnioski z ptynace z obu spotkan fokusowych sg nastepujace:

This project has been funded with support from the European Commission. This

“ Erasmus + publication reflects the views only of the author, and the Commission cannot be held responsible for
any use which may be made of the information contained therein. Project Number 2015-1-CY01-

KA204-011868



1. Przedsiebiorczo$s¢ nie rozwija sie automatycznie. Mtodzi ludzie potrzebujg stymulujacego
Srodowiska, dzieki ktéremu mogg przejac inicjatywe i stworzy¢ cos, a tym samym wzbogacic siebie
i innych.

2. Brak wiedzy jest gtéwng przeszkodag - ewentualne inicjatywy edukacyjne mogg rozwigzaé te
sytuacje.

3. Gotowosc do ciezkiej pracy, jako sita psychiczna jest warunkiem udanych przedsiewziec.

4. Cztowiek nie musi odnosic¢ sukceséw w pojedynke, ale moze dzieli¢ sie tym sukcesem z innymi.

Social Innovation Fund:

Podczas organizacji fokusa Social Innovation Fund
wykorzystat swojg liste kontaktow. Uczestnikéw
rekrutowano za posrednictwem wysytanych zaproszen
poprzez e-mail, jednak wiekszos¢ z tych, ktérzy wzieli
udziat w fokusie to osoby zwigzane z Kaunas University
of Technology School of Economics and Business.

Organizacja Social Innovation Fund zaprezentowata
projekt w grupie 11 uczestnikow - gtéwnie wyktadowcow i profesorow. Wszyscy byli zainteresowani ideg
projektu i zadeklarowali, iz chetnie skorzystajg z produktu koricowego projektu, czyli gry w swoich
dziataniach dydaktycznych. Uczestnicy pierwszego fokusa zostali takze poproszeni o zaproszenie swoich
uczniow do udziatu w drugiej grupie fokusowej.

Kazdy uczestnik z drugiej 10 - osobowej grupy fokusowej byt osobiscie zmotywowany do udziatu
w dyskusji, poniewaz byty to osoby zainteresowane zaréwno mozliwoscig uczenia sie poprzez gry jak
i samym projektem. Dodatkowo studenci byli zainteresowani uzyskaniem nowej wiedzy w zakresie
rozpoczecia dziatalnosci gospodarczej. Wszyscy obecni na fokusie wydali pozytywng opinie na temat
uczenia sie poprzez gry oraz chcieliby uzyska¢ wiecej informacji o dalszym rozwoju projektu.

DZIAtANIA REALIZOWANE W PROJEKCIE

Niektorzy partnerzy zaczeli juz organizowac roznego rodzaju dziatania w celu upowszechnienia projektu
i przyciggniecia uwagi odbiorcow.
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CARDET and INNOVADE

Podczas pierwszej cypryjskiej wystawy gier, ktéra odbyto sie w dniu
17 kwietnia 2016 roku w Centrum Innowacji Microsoft
zaprezentowano projekt EntrinnO. Wystawa byta imprezg
catodniowa, podczas ktérej odbywaty sie pokazy gier, zawody
w graniu, a takze sesje z prezentacjami. W sumie w catym
wydarzeniu uczestniczyto okoto 500 gosci, gtéwnie zwiedzajacy,
ludzie zainteresowani grami, politycy, studenci, zainteresowane
strony, a nawet cate rodziny.

Projekt EntrinnO zostat przedstawiony na specjalnej sesji, podczas ktdrej opisano jego cele, wraz
z koncepcja gry, konstrukcjg i dziataniami. W dalszej czesci odbyta sie dyskusja na temat wartosci gry dla
rozwijania umiejetnosci zwigzanych z przedsiebiorczoscia, a nastepnie osoby bezposrednio
zainteresowane i decydenci potwierdzili potencjat projektu EntrinnO.

EntrinnO miato takze swoje stanowisko na tej wystawie, dzieki temu uczestnicy
mogli uzyska¢ wiecej informacji na temat tej gry. Rozdawano takze ulotki
opisujgce gre a takze dyskutowano na temat jej koncepcji z zainteresowanymi
osobami, m.in. twércami gier, graczami, ludZzmi biznesu oraz studentami.

Ogdlnie rzecz biorac, otrzymaliSmy bardzo pozytywne komentarze na temat gry
i catej pracy. Dodatkowo uczestnicy wystawy wyrazili zainteresowanie
testowaniem gotowej gry, zanim zostanie ona oficjalnie przekazana, jako
gotowy produkt. CARDET, jako wiodacy partner jest dumny z dotychczas

s X | osiggnietych postepdw. Czekamy z niecierpliwoscig, aby mdc podzieli¢ sie
stworzong gra w ciggu najblizszych miesiecy.

INOVA

YES Conference

YES Conference miata na celu wyrdznienie mtodych przedsiebiorcéw i zatozycieli
udanych start — updw oraz upowszechnianie ich dobrych przyktadéw. Impreza
zostata  zorganizowana przez Stowarzyszenie Przedsiebiorczosci na
Uniwersytecie w Sheffield, gdzie udato sie zebraé okoto 50 aspirujgcych mtodych
przedsiebiorcéw. Inova miata mozliwos¢ zaprezentowania projektu EntrinnO

wsrdd uczestnikow, ktorzy wykazywali wielkie zainteresowanie gra.
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Krajowe warsztaty upowszechniajgce ETHIT

W dniu 4 lutego 2016, Sheffield College przeprowadzito krajowe
warsztaty w siedzibie College’s w Restauracji Sparks
usytuowanej w Granville Road Campus w Sheffield. Zespodt
Inova’s uczestniczyt w World Café, ktdry okzat sie korzystny dla
studentdw. Inova miata mozliwo$¢ przedstawienia projektu
EntrinnO studentom, ktéry zostat dobrze przyjety. Wielu
studentdw wyrazito swoje zainteresowanie uczestnicwem

w przysztych dziataniach projektu.

Danmar Computers

Danmar Computers przeprowadzito nastepujace dziatania upowszechniajace:

e Prezentacja projektu w grupie pracownikdw organizacji - specjalna Wewnetrzna Karta Informacji
zawierajgca opis projektu zostata przygotowana i rozdystrybuowana;

e Organizacja spotkania fokusowego, podczas ktdrego uczestnikom zostaty przekazane szczegdétowe
informacje na temat projektu;

e Prezentacja projektu zorganizowana dla studentow zagranicznych (z Turcji i Portugalii, ale rowniez
z Polski) podczas zaje¢ w Matopolskiej Wyzszej Szkole Ekonomicznej w Tarnowie.

PLANOWANE DZIALANIA

Partnerzy pracujg obecnie w zakresie stworzenia konstrukcji i tresci gry. Misje i dziatania w grze planowane
s na jesien. Poszczegblne obszary tematyczne zostaty zidentyfikowane i pofaczone zréznymi
umiejetnosciami w projekcie. Seminaria i imprezy beda organizowane w kazdym kraju partnerskim,
w lipcu i sierpniu 2016 roku, w celu upowszechnienia projektu i zwielokrotnienia frekwencji
i zainteresowania projektem. JesteSmy podekscytowani i czekamy, aby w ciggu najblizszych miesiecy
zaprezentowac Panstwu, jako wynik naszej wspdlnej pracy nowg gre!
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KONTAKT

Adres strony internetowej: www.entrinno.org

Email: info@entrinno.org

Adres facebooka: https://www.facebook.com/entrinno
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