Bedziesz musiat zagra¢ w gre z 7 misjami. Oto, czego nauczysz sie po ukonczeniu kazdej misji:
MISJA 1. WEHIKUL CZASU

Pierwsza misja w grze wykonywana jest w bibliotece, gdzie gracz proszony jest o zapoznanie sie
z kilkoma zrodtami informacji i uporzadkowanie ich celem znalezienia najbardziej wiarygodnych danych
na temat trendéw dotyczgcych przysztego swiata pracy. Gracz musi przejrze¢ i przyporzadkowac ksigzki
z listy do odpowiednich gatunkodw, takich jak poradniki, literatura ezoteryczna i beletrystyka, ksigzki
science-fiction, ksigzki na temat futuryzmu, $wiata pracy i technologii, artykuty na temat rynku pracy,
raporty i badania. Po ukonczeniu pierwszej misji gracz powinien posiada¢ wiarygodne informacje na
temat trendéw na rynku pracy, ktére najprawdopodobniej bedg ksztattowaty przyszto$¢ swiata pracy.

Wskazéwka dla doradcow zawodowych
Po wykonaniu pierwszej misji mozna prosi¢ uczniéw, by:
e zapoznali sie z niektorymi zrodtami i raportami wymienionymi na liscie i zaprezentowali
klasie/grupie, czego sie dowiedzieli;
e znalezli przyklady dotyczace fake newsdéw oraz innych/nowszych wiarygodnych zrédet
informacii;
¢ wzieli udziat w grze polegajgcej na ocenie wiarygodnosci informaciji.

MISJA 2. WITAMY W PRZYSZLOSCI

Druga misja wigze sie z wehikutem czasu, ktéry przenosi gracza w przyszios¢. Futurystyczne
srodowisko roku 2050, do ktérego podrézuje gracz, obejmuje quizy dotyczace gtéwnych trendow
i wyzwan zwigzanych z zawodami przysztosci.

Wskazéwka dla doradcéw zawodowych

e Na przyktad, gra Kahoot zawiera kilka pytan, ktére z powodzeniem mogg wykorzystac
decydenci, doradcy zwodowi i uczniowie. Uczniowie moga by¢ takze proszeni o stworzenie
wiasnych Kahootéw na temat zrédet informacji dotyczacych rynku pracy, a nastepnie
wykorzystanie pytan z quizéw do promocji zabaw, dyskus;ji i ¢wiczen oceniajgcych w klasie.

¢ Nauczyciele lub doradcy zawodowi moga tez prosi¢ uczniow o znalezienie zawodow najbardziej
zagrozonych automatyzacjg i wziecia udziatu w debacie nad tym, czy roboty kradng miejsca
pracy oraz jak sie przygotowac, by tego unikngé¢. Dyskusja rozpoczeta w kontek$cie drugiej
misji powinna zdecydowanie poméc mtodym osobom w samodzielnej analizie trendéw na
obecnym rynku pracy oraz odpowiednim zaplanowaniu wtasnej kariery dzieki refleksiji, jakie
zawody i umiejetnosci bedg potrzebne w przyszitosci, co powinno prowadzi¢ tez do Swiadomych
decyzji w zakresie kariery.

MISJA 3. UMIEJETNOSCI NA PRZYSZLOSC

Poznawanie przysztych zawodéw i zwigzanych z nimi umiejetnosci to gldwny temat trzeciej misji. Gracz
w $rodowisku wirtualnym trafia przed $ciane, na ktérej znajdujg sie ilustracje zawodow. Gracz proszony
jest o zdobycie informacji na temat nowych zawodéw (np. konsultant ds. detoksyfikacji technologii,
przewodnik wycieczek kosmicznych, miejski rolnik, kierowca latajgcego samochodu) i potgczenie ich
z wymaganymi umiejetnosciami. Musi zatem potgczy¢ kazdy z zawodoéw widocznych na Scianie
z profilem umiejetnosci, wiedzy i cech charakteru zbudowanym w oparciu o katalog umiejetnosci
i kompetenciji. Dzigki temu trzecia misja moze stymulowaé krytyczne mys$lenie o najpotrzebniejszych
umiejetnosciach w kontekscie wykonywania okreslonych zawoddw w przysztosci.

Wskazoéwka dla doradcéw zawodowych
Trzecia misja otwiera przed nauczycielami i doradcami zawodowymi kilka mozliwosci w zwigzku z praca

w klasie oraz w trakcie sesji doradczych.
e Na przyklad, nauczyciele mogg wykorzysta¢ trzecig misje do przydzielenia uczniom
konkretnych zadan obejmujgcych znalezienie nowych zawoddéw i opracowanie listy
umiejetnosci, jakich bedg one wymagaty w przysztosci. Jezeli cwiczenie jest wykonywane przez




rézne grupy uczniow jednoczesnie, mogg sie wymieniaé profilami zawodowymi celem
identyfikacji najpotrzebniejszych umiejetnosci.

¢ Innym pomystem jest wymieszanie kilku umiejetnosci zwigzanych z r6znymi zawodami jak w
puzzlach czy grach planszowych.

e Doradcy zawodowi rowniez mogg korzysta¢ z tego typu kreatywnych zadan, by rozpoczac
dyskusje na temat najwazniejszych umiejetnosci w ramach szeregu zawodéw oraz tego, co to
oznacza dla uczniéw, z ktérymi pracuja.

MISJA 4. DETEKTYW W PRZYSZLOSCI

Czwarta misja gry dotyczacej kariery FUTURE opiera sie na pracy detektywistycznej w przysziosci.
Uzytkownicy platformy proszeni sg o podzielenie zawoddw na nastepujgce trzy kategorie: zawody, ktére
nadal beda istniaty w przysztosci (np. lekarze, menadzerowie, psychologowie, artysci, opiekunowie,
przedsiebiorcy, nauczyciele, sportowcy); zawody, ktére zostang zautomatyzowane i catkowicie
zmienione przez technologie (np. budowlancy, funkcjonariusze policji drogowej, kierowcy taksowki,
kontrolerzy biletéw, Zotnierze, sekretarki, ksiegowi, ttumacze); oraz zawody, ktére znikng lub beda
wykonywane przez roboty (np. listonosze, stréze, urzednicy bankowi, gornicy, redaktorzy graficzni,
statystycy, bibliotekarze, operatorzy centrow obstugi telefonicznej).

Wskazéwka dla doradcéw zawodowych

o Po wykonaniu czwartej misji gracze majg czas na zastanowienie sie nad ,wiarg” tradycyjnych
zawodow i przeanalizowanie réznych scenariuszy z nimi zwigzanych, biorgc pod uwage
zidentyfikowane czynniki/trendy (np. predko$é automatyzacji i poziom umiejetnosci cyfrowych
spoteczenstwa; ,czynniki ludzkie”, takie jak demografia populacji, kultura, akceptacja nowych
technologii przez ludzi itp.). Tego rodzaju refleksja moze stanowi¢ ¢wiczenie wykonywane
w klasie lub prace domowg dla uczniow, by opracowali dalsze scenariusze, w ktérych tradycyjne
zawody sg przeksztatcane ze wzgledu na duze tempo automatyzaciji i rosngce zapotrzebowanie
na umiejetnosci cyfrowe we wspoétczesnych spoteczenstwach.

e Aby zacheca¢ do dalszej analizy tego procesu, doradcy zawodowi mogg prosi¢ uczniéw
0 przeanalizowanie zawoddéw w swoich rodzinach i ustalenie, czy z czasem ulegaly one
zmianom.

o Cwiczenie to moze mie¢ tez forme wizyty studyjnej na wystawie muzealnej, indywidualnych
badan w zakresie tradycyjnych zawodow i rzemiost lub udziatu w krajowych targach
zawodowych, w trakcie ktérych mowa jest o innowacyjnych miejscach pracy.

e Doradcy zawodowi mogg takze przyblizy¢ swoim miodym klientom nieustajgcg transformacije
rynku pracy, zapraszajgc przedstawiciela innowacyjnego sektora/branzy/przedsigbiorstwa, by
opowiedziat o zachodzgcych zmianach oraz ich wptywie na prace.

MISJA 5. PRZESLANIE DLA LUDZKOSCI

Na tym etapie uzytkownicy platformy wiedzg juz, jak wyglada przysztos¢, w zwigzku z czym w pigtej
misji w grze sg proszeni o wystanie wiadomosci do ludzkosci. Podsumowujgc wiedze i informacije
zgromadzone w trakcie wczesniejszych misji, uzytkownicy majg mozliwos¢ zwrdcenia uwagi
Swiatowych przywddcow i decydentdw na kluczowe umiejetnosci, ktdre bedg najwazniejsze dla mtodych
osbéb z pokolenia Z. Uzytkownicy uzupetniajg wiadomos$é wlasnymi opiniami na temat umiejetnoéci,
ktére bedg wymagane w przyszitosci, rodzajow pracy, ktére bedg odgrywaty najwiekszg role oraz
rodzajow zawodéw, ktére bedg najwazniejsze na rynku pracy. Wiadomosci dla ludzkosci mogg by¢
pisane przez graczy samodzielnie lub w niewielkich grupach powstatych w srodowisku szkolnym lub
w ramach doradztwa.

Wskazdéwka dla doradcéw zawodowych

Zadanie to moze stymulowaé dyskusje na temat tresci wiadomosci, co pomaga dzieli¢ sie osobistymi
opiniami i weryfikowa¢ ich stusznos$¢ w oparciu o przeglad literatury dokonany w trakcie pierwszej misji
w grze w zwigzku z najpotrzebniejszymi umiejetnosciami do skutecznego wykonywania zawodéw




przysztosci. Ucznidw mozna takze zacheca¢ do pozostawienia w kapsule czasu wtasnego przestania
dla ludzkosci.

MISJA 6. ZAWODY PRZYSZLOSCI

Po powrocie do roku 2020 uzytkownicy platformy muszg sie zmierzy¢ z szdstg misjg. Aby jg wykonac,
muszg wzig¢ udziat w konkursie dotyczgcym zawoddw przyszitosci, przygotowujgc krétkg, prezentacije,
esej lub film na temat zawodu przysztosci, ktory jeszcze nie istnieje. W zaleznosci od wyobrazni
uczniéw, dane nowe zawody mogg obejmowaé takie propozycje jak operator zautomatyzowanego
sprzetu rolniczego, bioetyk, cyberdetektyw, inzynier przechowywania energii, nauczyciel gier,
konsultant zdrowotny dla os6b starszych, lekarz internetowy, technolog recyklingu, projektant protez
i implantéw robotycznych, artysta naukowy, menadzer podrozy kosmicznych czy ekolog miejski.

Wskazéwka dla doradcow zawodowych

Nastepnie zgloszone pomysty na zawody mozna wykorzystaé w réznych kontekstach (w klasie,
w trakcie sesji doradczych i wydarzeh publicznych) jako przyczynek do sesji burzy mézgéw
i generowania dalszych pomystéw. Na przyktad, uczniowie moga zostaé poproszeni przez nauczyciel
lub doradcéw zawodowych o opracowanie zawodu przysziosci, jaki chcieliby wykonywaé, w bardziej
kreatywny sposéb: rysujgc ilustracje, nagrywajac film lub biorgc udziat w debatach nad tym, co by sie
stato, gdyby wszystkie zawody zostaty zautomatyzowane i jakie konsekwencje by to miato dla zycia,
jakie znaja.

MISJA 7. WIADOMOSC DO SIEBIE SAMEGO W PRZYSZtOSCI

Gra FUTURE konczy sie autorefleksjg, w ramach ktérej uzytkownicy platformy wysytajg wiadomos¢ do
siebie w przysziosci. W trakcie siédmej i ostatniej misji w grze uczestnicy majg mozliwos¢ wybrania
konkrethego momentu w przysziosci, w ktérym otrzymajg wiadomosc¢. Dzieki temu mogg przemysleé
wszystkie informacje zdobyte w trakcie gry i wyciggng¢ wnioski oraz podzieli¢ sie refleksjami ze sobag
w przysztosci.

Wskazéwka dla doradcéw zawodowych

Ponadto wiadomosci te mogg stanowi¢ cenne materiaty dla nauczycieli i doradcow zawodowych
w trakcie lekciji i sesji doradczych. Oparte na refleksji dyskusje pomagajg uczniom, otwierajgc przestrzen
dla lepszych decyzji dotyczacych kariery i zapewniajgc lepsze wyniki w nauce dzieki grom edukacyjnym.




