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Gra jest czescig projektu ,,(nie)Wykorzystany Potencjat". Ma ona za zadanie wptyngé na
potencjalnych pracodawcow i zmienic ich postawe oraz przekonania zwigzane z zatrudnianiem
0s0b z niepetnosprawnoscig intelektualng. Gra ma takze zainteresowac ich wiedzg, dobrymi
praktykami i inspiracjami — przedstawi¢ mozliwosci zatrudnienia 0osob z niepetnosprawnoscig
intelektualng, szczegdty procesu rekrutacji i wdrazania pracownikow.

Wszystko to jest opisane w Pudetku Wiedzy i Inspiracji i w Zestawie Narzedzi Rekrutacyjnych dla
0s0b z niepetnosprawnoscig intelektualna.

Osoba prowadzgca rozgrywke powinna sie zapozna¢ z Pudetkiem Wiedzy i Inspiracji, zeby moéc
podeprzec sie konkretnymi przyktadami podczas omawiania gry.

Udziat w rozgrywce ma réwniez uwrazliwi¢ pracodawcow na szukanie potencjatu pracownikéw
z niepetnosprawnoscia intelektualna.

Cele edukacyjne

Zmiana myslenia o pracowniku z niepetnosprawnoscig intelektualng z ,Nie nadaje sie”
na, Do czego sie nadaje?”.

Przedstawienie korzysci wynikajgcych z zatrudnienia oséb z niepetnosprawnoscia
intelektualna. Sg to m.in.:

Korzysci finansowe — doptaty PFRON, finalnie wiekszy zysk,

Pozyskanie zaangazowanych pracownikdw,

Mniejsza rotacja personelu,

Zwiekszenie grupy potencjalnych pracownikdw w procesie rekrutacji,
Wzmocnienie zespotu — pojawiajg sie empatia, otwartos¢, odpowiedzialnos¢,
Postrzeganie firmy, zaréwno przez pracownikéw, jak i przez klientow,

jako przedsiebiorstwa odpowiedzialnego spotecznie,

Pozyskanie nowej grupy klientéw spotecznie odpowiedzialnych — swiadomie
wydajacych pieniadze,

Przetamywanie stereotypdw — praktyczne wdrozenie wartosci, jakg jest otwartosé,
Wykorzystanie potencjatu pracownikdéw z niepetnosprawnoscia intelektualng do
nieszablonowego rozwigzywania problemoéw — tzw. spojrzenie nowicjusza,
Zwiekszenie konkurencyjnosci,

Wiekszy zysk.

Przedstawienie korzysci dtugoterminowych przewyzszajgcych koszty zatrudnienia i czas
wdrozenia 0sob z niepetnosprawnoscia intelektualna.
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OPIS GRY 4

Gracze wcielajg sie w osoby zarzgdzajgce hotelem. Ich zadaniem jest wybdr najlepszych
pracownikéw do ekskluzywnego hotelu.

Rekruterzy musza bra¢ pod uwage okreslony budzet, kompetencje, lojalnos¢ i zaangazowanie
pracownikéw. Koncowy wynik graczy jest sktadowa:

® Budzetu — algorytm gry nie przewiduje mozliwosci zatrudnienia osob, ktére generowatyby
koszty przekraczajace zatozenia. Na kazde stanowisko mozna zatrudnié¢ osoby o réznych
oczekiwaniach finansowych. W przypadku gdy kandydaci majg podobne kompetencje,
rekruterzy powinni wybraé na takie stanowisko osobe, ktéra ma kompetencje
i umiejetnosci adekwatne do danego stanowiska. Za kazde oszczedzone 1000 zt zespodt
otrzyma 1 punkt.

® Wykorzystanego potencjatu pracownika — najwiecej punktdw daje zatrudnienie
pracownika, ktéry ma adekwatne kompetencje i umiejetnosci do danego stanowiska.

® Potencjatu na dtugoterminowg wspoétprace — jest to wazny czynnik wptywajgcy na wynik
punktowy. Gracze powinni zatrudnié osoby, ktére chcg nawigzac statg wspotprace.
Liczy sie takze adekwatnos¢ zaproponowanego stanowiska.

Gra jest zaprojektowana tak, aby na niektdre stanowiska najlepszymi kandydatami byty osoby
z niepetnosprawnoscig intelektualng, a na inne stanowiska — osoby petnosprawne.

KONTEKST ROZGRYWKI

® Liczba uczestnikow: 3—4 osoby na jeden egzemplarz gry.

® Gra moze by¢ rozegrana np. z wiascicielem firmy, HR, zespotem, podczas szkolenia,
konferencji itp. W sali mozna przeprowadzi¢ symultanicznie do kilkunastu rozgrywek.
Potrzebna jest wtedy odpowiednia liczba egzemplarzy — adekwatnie do liczby zespotéw.

Czas trwania: 30—40 minut rozgrywki, na omoéwienie nalezy przeznaczy¢ ok. 30 minut
lub dtuzej. Gdy gra kilka zespotdow, nalezy przeznaczyé na gre wiecej czasu.

ELEMENTY

Plansza,

13 drukowanych ,pionkow”,

13 CV wraz z listami motywacyjnymi,
4 instrukcje dla graczy,

Formularz: Lista zatrudnionych osdb,
Podsumowanie wynikow.

Prowadzacy gre powinien przygotowac réwniez arkusz kalkulacyjny Excel do podliczenia wynikow
(nie jest on konieczny, ale utatwia sprawdzanie wynikéw w wiekszych grupach).

Wszystkie elementy gry mozna wydrukowac¢ samodzielnie. Pionki najlepiej wydrukowac na
grubszym papierze, zeby byty stabilne.
Kazdy zespot powinien otrzymac kartki i dtugopisy.
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W grze uczestnicy wcielajg sie w role oséb zarzgdzajacych hotelem. Ich zadaniem

jest uzupetnienie kadry w hotelu, ktéry przeszedt gruntowng modernizacje.

Aby to zrealizowac¢, muszg wybra¢ 6 sposréd 13 zgtoszonych oséb i dopasowac je do
odpowiednich stanowisk. Za kazdg przydzielong osobe otrzymujg konkretng liczbe punktéw

(w przedziale od 1 do 10). Na koniec prowadzgcy podaje procentowy wynik, ktéry wskazuje, na ile
gracze wykorzystali potencjat swoich kandydatéw. Cata rekrutacja nie moze przekroczy¢ 22 000 zt.

Na poczatku gry kazdy z uczestnikdw dostaje instrukcje, ktdra doktadnie opisuje, jakie sg
oczekiwania co do poszczegdlnych stanowisk, ktére majg by¢ obsadzone. W hotelu potrzebne
sg osoby do nastepujgcych dziatow:

Recepcja,

Animacja,

Restauracja,

Ogrod,

Sprzatanie (dwie osoby).

Plansza oraz przypisane do kazdej postaci pionki stuzg wytgcznie jako pomoc przy wyborze
odpowiednich oséb.

Po zapoznaniu sie z instrukcjg gracze majg ok. 30 minut (prowadzgcy moze wydtuzy¢ lub skrocié
ten czas w zaleznosci od mozliwosci i potrzeb) na wybranie odpowiednich oséb na kazde ze
stanowisk. Nie mogg przy tym przekroczy¢ zatozonego budzetu, zatem powinni wzigé pod uwage
mozliwosci finansowe zatozone przez witasciciela.

WSsrod 13 zgtoszonych do pracy osdb cztery sg osobami z niepetnosprawnoscia intelektualna.
Gracze mogg sie tego domysli¢, jednak nie jest to informacja jawna i nie powinna by¢ przekazana
przez prowadzgcego. Zatrudnienie kilku takich oséb na odpowiednich stanowiskach zaowocuje
lepszym wynikiem koricowym, dlatego gracze powinni doktadnie przemysle¢, czyje kompetencje
odpowiadajg kazdemu ze stanowisk i ile muszg za to zaptacic, a takze powinni rozwazy¢
dtugoterminowe konsekwencje swoich decyzji, w tym m.in. stabilnos$¢ zatrudnienia.

Po 30 minutach gracze powinni przekazac¢ prowadzgcemu informacje, ktére osoby chcg zatrudnié
na kazdym ze stanowisk. Nastepnie prowadzacy podaje im wynik oraz rozdaje pisemne
podsumowanie. Wynik mozna policzy¢ przy uzyciu arkusza kalkulacyjnego albo na podstawie tabeli
z wynikami przedstawionej w podreczniku na stronie 8.

Gracze mogg uzyska¢ maksymalnie 56 punktéw za optymalne zrekrutowanie kandydatéw do pracy
oraz otrzymac maksymalnie 4 dodatkowe punkty za zminimalizowanie kosztéw (1 pkt za kazde
1000 zt ponizej limitu — 22 000 zt ). 60 zdobytych punktéw oznacza 100% wykorzystanego
potencjatu po optymalnych kosztach, czyli 17 150 zt.
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PRZYGOTOWANIE ROGRYWKI 6

USTAWIENIE SALI

W jednej sali moze sie toczy¢ rownolegle kilkanascie rozgrywek, kazda przy osobnym stoliku.
Kazda grupa powinna sktadac sie z 3 lub 4 oséb. Przy rozgrywce 5-osobowej do decyzji
prowadzgcego pozostaje, czy podzieli uczestnikdw na dwie grupy, czy stworzy z nich jeden zespot.
Dwuosobowy zespdt moze potrzebowad troche wiecej czasu na wykonanie tego zadania.

Wtedy trener moze podpowiedziec¢ i ujawnié trzech najlepszych kandydatéw na stanowisko
recepcjonisty (Anna Augustynowicz, Urszula Malinowska, Onufry Becdzwigalski).

Zanim prowadzgcy zasugeruje kandydata na recepcjoniste, warto zeby zobaczyt, jak dwuosobowy
zespot radzi sobie z zadaniem. Kazdy zespot potrzebuje wtasnego zestawu materiatow.

Poniewaz dla wszystkich stolikéw jest jedna osoba prowadzaca, warto usadzi¢ graczy w taki
sposoéb, aby przy podsumowaniu wszyscy mieli mozliwos¢ odwrdcenia sie w jedng strone.

PRZYGOTOWANIE MATERIALOW

Materiaty do gry udostepniane sg w formacie print&play (wydrukuj i graj), co oznacza, ze kazdy
zestaw nalezy wydrukowac przed rozgrywka zgodnie ze specyfikacjg zamieszczong na stronach:
https://www.linkedin.com/in/beata-zalewska-71b41b156/detail/recent-activity/

http://spoldzielnie.org
https://zalebea.wixsite.com/dkatrening

Przed rozpoczeciem rozgrywki na kazdym stoliku nalezy potozyé instrukcje dla graczy w tylu
kopiach, ilu jest graczy, oraz wszystkie 13 CV, plansze i pionki. Nie nalezy rozdawaé graczom
podsumowania wynikéw.

PROWADZENIE GRY

WPROWADZENIE DO GRY

Spotkanie rozpocznij od wprowadzenia uczestnikdw do Swiata gier. Ta czesc¢ jest przeznaczona
szczegoblnie dla 0sdb, ktdre nie spotkaty sie z grami jako metodami szkoleniowymi.

Moga one traktowad gre wytgcznie jako rozrywke, co$ niepowaznego.

Gry i grywalizacja sq coraz czesciej wykorzystywane w wielu obszarach, w szeroko pojetym biznesie, Zyciu spotecznym,
marketingu, dziataniach rozwojowych, w rekrutacji i oczywiscie takze jako rozrywka. Stuzq do zmiany postaw, nauki,
przekazania ,,oczywistych" albo zaskakujgcych tresci, ktorych przedstawienie w tradycyjny sposob zajetoby wiecej
czasu i nie bytoby tak skuteczne. Ludzie lubig grac, u podstaw grywalizacji lezq tzw. 3F Fun — zabawa (lubimy zabawe),
Feedback — natychmiastowa informacja zwrotna (jestesmy zainteresowani wynikiem — jak nam poszto, gdzie jestesmy
w stosunku do innych), Friends — przyjaciele — znajomi — jako istoty spoteczne lubimy angazowac sie w aktywnosci
wymagajqce interakcji z innymi osobami.

Waznym elementem tego etapu jest wspomnienie o emocjach, ktére mogg pojawié sie w grze.
Mozesz opowiedzie¢ o tym w nastepujgcych stowach:

Podczas rozgrywki wydarzq sie rézne sytuacje. Czesc¢ z was bedzie podekscytowana, czesc¢
poirytowana, czes¢ polubi to, co sie tutaj dzieje, a czes¢ poczuje sie zagubiona. Te rozne emocje
bedq sie pojawiac naturalnie i chciatbym/chciatabym poprosic¢ was, abyscie z nimi nie walczyli,
tylko je zaakceptowali. Po zakoriczeniu rozgrywki porozmawiamy o nich.
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Nastepnie przedstaw graczom cel gry: zatrudnienie brakujacych oséb do zespotu
hotelowego. W zaleznosci od wyboru kandydatéw na stanowiska (z 13 CV,

ktére otrzymaja), uzyskajg okreslong liczbe punktéw. Chodzi o to, zeby tak dobraé zespot,
aby zdobyé maksymalng mozliwa liczbe punktéw.

Podkresl, ze jako osoby rekrutujgce powinni bra¢ pod uwage:
mozliwosci,
i potencjat zatrudnianych oséb w stosunku do oczekiwan na danym stanowisku,
nie moga przekroczy¢ zatozen budzetowych,

nie muszg wykorzystac¢ catego budzetu. Powiedz to wyraznie, zeby kazdy ustyszaft,
ale uwaga! — nie moéw, ze redukcja kosztéw jest punktowana.

Wszystkie dodatkowe informacje znajdujg sie w rozdawanych instrukcjach.

PRZEBIEG GRY

W trakcie gry obserwuj prace graczy, nie podpowiadaj, nie sugeruj, nie zmieniaj wyborow graczy.
Jesli pojawig sie pytania, udzielaj na nie odpowiedzi, nie mozesz jednak zdradza¢ informacji,
ktore powinny by¢ tajne w trakcie rozgrywki, przede wszystkim:
jak wyglada punktacja,
kto z potencjalnych pracownikéw ma niepetnosprawnos¢ intelektualng,
ze zatrudnienie osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng wigze sie dodatkowymi
korzysciami, np. z refundacjg PFRON, zbudowaniem otwartosci w zespole, uzyskaniem
lojalnego pracownika itp.

W razie watpliwosci przypomnij rowniez, ze plansza i pionki stuzg wytgcznie jako pomoc.

Popros uczestnikdw o nadanie nazwy swojemu zespotowi i zapisanie jej na formularzu listy
zatrudnionych oséb.

Poniewaz gra powinna sie zamkng¢ w 30 minutach, na 10 minut przed koricem podaj, ile zostato
czasu. Popros wdéwczas graczy, zeby postarali sie juz podjg¢ decyzje i zgtosic¢ Ci swoje propozycje.

Po tym otrzymaniu od zespotu listy zatrudnionych oséb policz punkty, ktére zdobyt.
Mozesz zrobi¢ to na dwa sposoby:

Whpisz recznie na formularzu z listg zatrudnionych punkty zgodne z ponizszg tabelg,
nastepnie je zsumuj i dodaj 1 punkt za kazde oszczedzone 1000 zi.

Za pomocg arkusza kalkulacyjnego — wybierz arkusz ,GRA”, a nastepnie z rozwijanej
listy nazwisko wybranego pracownika. Po uzupetnieniu catej listy wyswietli sie liczba
punktéw zdobyta przez dany zespdt. Jezeli prowadzisz rozgrywke dla wiekszej liczby
zespotéw, mozesz pokazac graczom wyniki w arkuszu ,,RANKING".
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Punkty na koniec gry nalezy policzy¢ zgodnie z ponizszg tabelg: 8

Kolorem niebieskim zostaty oznaczone osoby, ktére najlepiej nadajg sie do danego dziatu.
Zwrdé¢ uwage, ze nie na wszystkich stanowiskach sg kandydaci, ktdrzy majg 100% potencjatu.
Gra jest specjalnie tak skonstruowana, zeby pokazac, ze na niektdére stanowiska tatwo znalez¢
pracownikow, ktdrzy idealnie wpisujg sie w zakres obowigzkdéw, natomiast na inne rekruterzy
muszg wybrac¢ najlepszego kandydata sposrdod wszystkich aplikujgcych. Warto wtedy wybrac
osoby, ktére majg najwiekszy potencjat i w trakcie wdrozenia wystarczajgco sie rozwina.
Osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng zostaty oznaczone pogrubiong czcionka.

Lp. Kandydat Koszt Recepcja Animacja | Sprzatanie | Sprzatanie |Restauracja Ogréd

1 | Adam Rekawica 4200 3 1 2 2 6 1

2 | Agnieszka Zielinska 3800 3 1 9 9 6 6

3 | Anna Augustynowicz | 4800 1 2

4 | Barbara Stomka 2300 8 6

5 | Balbina Gaska 3200 5 8 3 3 3 4

6 | Jakub Kowalski 3850 5 1 1 1 2 7

7 | Katarzyna Kosterska 5600 6 1 1 1 3 1

8 | Maciej Bobrowski 2250 1 1 _ 8 6

9 | Matgorzata Kloc 3000 4 1 4 4 5 5

10 | Mariusz Kocopolski 2000 1 1 9 9 -:

11 | Onufry Becdzwigalski 3600 7 - 2 2 3 3

12 | Sylwia Macinska 2900 1 1 7 7 8 -
3

13 | Urszula Malinowska 5000 - 1 1 1 4

Maksymalna liczba punktéw 8 9 10 10 G 10

Koszt przy maksymalnej

punktacji 4800 3600 2300 2250 2000 2200
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Za zrekrutowanie odpowiednich oséb mozna otrzymaé maksymalnie 56 punktow. 9
Do kazdego uzyskanego wyniku (takze ponizej 56 pkt) nalezy dodatkowo przyznac

1 punkt za kazde zaoszczedzone 1000 zt w stosunku do budzetu 22 000 zt

(czyli np. jezeli koszt zatrudnienia wyniesie 17 150 zt, nalezy doliczy¢ graczom 4 punkty).

W grze mozna zdobyé maksymalnie 60 punktéw.

Na sume punktéw sktadaja sie potencjat i oszczedzone srodki.

Przykiad: Nazwa druzyny: Dreame Team

Stanowisko Pracownik Koszt zatrudnienia Liczba punktéw
Recepcja Onufry Becdzwigalski 2 600 Va
Animacja Balbina Gaska 2 200 4
Sprzatanie Barbara Stomka 2 200 10
Sprzatanie Agnieszka Zielinska 2 Q00 ﬁ

Restauracja Adam Rekawica 4 200 Iz

Ogréd Sylwia Macinska 2900 10
Suma kosztow 20 000 Suma 50
Wynik koricowy 50 +2 =52

Druzyna Dream Team wybrata kandydatéw, ktérych koszt zatrudnienia wynosi doktadnie
20 000 zt. W ten sposdb zaoszczedzili 2 000 zt, za co otrzymujg 2 punkty (1 punkt za kazde
zaoszczedzone 1 000 zt).

Za wykorzystanie potencjatu pracownikéw zespot otrzyma 50 punktow. W ten sposdb zespot
Dream Team otrzymat 52 punkty.

OMOWIENIE GRY

Gra powinna by¢ traktowana jako punkt wyjscia do dyskusji o zatrudnianiu oséb

z niepetnosprawnoscia intelektualng. Jednym z modeli podsumowania, ktéry rekomendujemy,
jest tzw. system OAZA, ktory zaktada przeprowadzenie uczestnikéw przez cztery fazy
podsumowania:

Opis (zachowan i uczu¢) — rozgrywka moze budzi¢ wiele emocji. Nalezy da¢ uczestnikom mozliwos¢
porozmawiania o tym, co sie wydarzyto, podzielenia sie wrazeniami. W rezultacie tej fazy gracze
powinni oczyscic sie z emocji, a nie wzmacnia¢ poczucie winy, obwinia¢ sie wzajemnie itp.

Na tym etapie zadaj pytania: co sie dziato w trakcie rozgrywki? Gdy pojawig sie oceny: ,To jednak
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byto niedobre posuniecie”, ,X miata dziwny pomyst”, staraj sie nie kontynuowac tematu
ocen, popros o doprecyzowanie: ,,Co konkretnie masz na mysli?”, ,Na czym polegat
pomyst X”, ewentualne oceny zapisz na flipcharcie albo w notatniku, powrdcisz do nich
w kolejnej fazie.

Analiza (zachowan i dziatan) — w tej czesci wazna jest interpretacja zachowan graczy. Jak oceniajg
swoje decyzje? Dlaczego grali tak, a nie inaczej? Jakie byto znaczenie poszczegdlnych elementow
gry? Tu jest czas na pytania o oceny i motywy: od ogdtu do szczegotu: ,Jak zapadaty decyzje?”,
,Co spowodowato, ze tak zagrates?”, ,Dlaczego pomyst X byt nietrafiony?” itd.

Zestawienie — polega na zainspirowaniu graczy do poszukiwania analogii miedzy gra

a rzeczywistosciag. Mozesz zadac pytania: ,Jakie analogie do rzeczywistosci / Waszej pracy
(zaleznie do tego z kim grasz) znajdujecie w grze?”, ,Co Cie zainspirowato w grze?”, ,,Co z gry
chciatbys / mozesz wykorzysta¢ w swojej pracy?” itd.

Aplikacja — czyli co mozna zrobi¢, by przenie$é wnioski z gry na rzeczywistos¢?

Podsumowanie powinno maksymalnie angazowad uczestnikdw i wtgczac¢ ich do wspdlnej dyskusji
— poprzez zadawanie pytan otwartych i unikanie zamknietych. Prowadzgcy nie moze oceniac
wypowiedzi, a gdy pojawig sie oceny innych graczy, zwtaszcza negatywne, agresywne,
bagatelizujgce, poprosi¢ o doprecyzowanie, co wypowiadajgcy ma na mysli. Prowadzacy powinien
stwarzaé warunki do tego, aby wszyscy gracze czuli sie bezpiecznie i mieli mozliwo$¢ zabrania
gtosu. Zacheé kazdego do wypowiedzi na forum.

Poinformuj graczy, ze wsrdd dokumentéw znajdujg sie cztery CV kandydatéw z niepetnosprawno-
Scig intelektualng. Popros, aby je odnalezli.

Zadawaj pytania i komentuj odpowiedzi.
Sugerowane pytania:

Co sie dziato?

Jak dokonywaliscie wyboréw?

Czym sie kierowaliscie przy dokonywaniu wyboréw?

Co byto gtownym kryterium wyboru?

W jaki sposdb chcieliscie zrealizowac¢ oczekiwanie witasciciela, ze pracownicy zostang
w hotelu na nastepne sezony?

Co wiecie o pracownikach z niepetnosprawnoscig intelektualng?

W jaki sposodb chcieliscie zrealizowaé oczekiwanie witasciciela, zeby optymalnie
dobraé personel? Czy braliscie pod uwage, ze mozna obnizy¢ koszty,

nie wykorzystaé catego budzetu? W jaki sposéb?

Co Was zaskoczyto?

Czy zorientowaliscie sie, ze wsrdd kandydatow sg osoby z niepetnosprawnoscia
intelektualng?

Jakie macie doswiadczenie z takimi kandydatami w Waszej pracy?

Jak sie czujecie? Kto jest zadowolony? Kto rozczarowany lub zirytowany?

Z jakiego powodu?

Co byto tatwe, co trudne i z jakiego powodu?
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Ktére momenty szczegdlnie zapamietaliscie?

Jak pracowalibyscie, majgc aktualng perspektywe? Z jakiego powodu?

Czy zaskoczyty Was sylwetki oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng?

Z jakiego powodu ich zatrudniliscie/nie zatrudniliscie?

Do jakich zadan Waszym zdaniem mogg by¢ zatrudnione osoby z niepetnosprawnoscia
intelektualng?

Czy wiecie, ze osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng wykonujg tej same;j jakosci
prace co pracownicy petnosprawni, ale za mniejszy koszt (mozliwos¢ refundacji PFRON)?
Czy wiecie, ze cho¢ przygotowanie pracownika z niepetnosprawnoscig trwa dtuzej niz
petnosprawnego, to w diuzszej perspektywie bardziej sie optaca, poniewaz jest to
pracownik bardziej lojalny, doktadny i zaangazowany, a zespot, ktory z nim pracuje (jesli jest
dobrze wdrozony), staje sie bardziej dojrzaty, otwarty, samodzielny?

Gra (nie)Wykorzystany Potencjat jest grg inspiracyjng, w ktérej niektére elementy sg uproszczone —
sg to tzw. metafory w grze. Ponizej zostaty opisane zagadnienia zwigzane mechanikg gry i jej
przetozeniem na tresci merytoryczne.

Gra (nie)Wykorzystany Potencjat jest metaforg rekrutowania pracownikéw. Przedstawione sg
w niej, w sposéb metaforyczny, réznorodne wyzwania rekruterdw i wiascicieli przedsiebiorstw
oraz korzysci wynikajgce z zatrudnienia oséb z niepetnosprawnoscig intelektualna.

Rynek pracownikow. W grze osoby z niepetnosprawnoscia intelektualna to ok. 30%
wszystkich kandydatéw do pracy. Oczywiscie jest to liczba metaforyczna, dla kazdej branzy
bedzie inna. Warto porozmawiaé z graczami o tym, ze osoby z niepetnosprawnoscia
intelektualng powiekszajg grupe wszystkich potencjalnych kandydatow.

Czy wiesz, ze wg sprawozdania MPiPS za | pétrocze 2017 r., opublikowanego na stronie Petnomocnika Rzgdu
ds. 0s6b niepetnosprawnych, wynika, ze prawie 2/3 0séb niepetnosprawnych intelektualnie i chorych
psychicznie, zarejestrowanych jako bezrobotne, pozostaje przez ponad 24 m-ce bez pracy (na 546 oséb 290
nie ma pracy ponad dwa lata). Szacuje sie, ze w 2018 r. ok. miliona 0s6b z réznymi niepetnosprawnosciami
mogfoby podjqc prace.

Zached graczy do zastanowienia sie, na jakiego typu stanowiska w ich organizacjach mozna
bytoby zatrudni¢ osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng. Wiecej informacji na temat
tego, jak szuka¢ odpowiednich stanowisk, mozna znalez¢é w Pudetku Wiedzy i Inspiracji
(tzw. PWI) — jest to drugi produkt projektu (nie)Wykorzystany Potencjat.

Rotacja personelu. Jest to kolejny problem rekrutacji. Gra (nie)Wykorzystany Potencjat
nagradza te zespoty, ktdre postawity na lojalnych pracownikéw, tj. osoby, ktdre zostang
w zespole na dtuzej. Osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng niechetnie zmieniaja
prace. Jesli zostang dobrze wdrozeni do pracy to sg lojalnymi, dtugoterminowymi
pracownikami. Podpowiedzi, jak efektywnie wdrozy¢ pracownika z niepetnosprawnoscia
intelektualng do pracy i przygotowaé zespdt, oraz realne przyktady z Polski i Europy
znajdujg sie takze w PWI.
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Koszty zatrudnienia. Gdy zatrudniamy osoby z niepetnosprawnoscia intelektualng,
uzyskujemy bezposrednig korzys¢ finansowg w postaci refundacji PFRON, czyli
refundacji czesci wynagrodzenia asystenta osoby niepetnosprawnej. Jest to konkretna
obnizka kosztow zatrudnienia przy uzyskaniu odpowiednie] jakoSci pracy.

Praktyczne wskazéwki, jak skorzystaé z doptat PFRON i zrefundowac koszty asystenta,
formalnosci i przepisy prawa, napisane przystepnym jezykiem, znajdujg sie w Pudetku
Wiedzy i Inspiracji i w Zestawie Narzedzi Rekrutacyjnych.

Budowanie pozytywnego wizerunku pracodawcy i marki. Firmy zatrudniajgce osoby
z niepetnosprawnoscig intelektualng pozycjonujg sie jako odpowiedzialny biznes. Moze by¢
to czynnik zachecajgcy nowa grupe klientéw do podjecia wspdtpracy z marka.
Inspiracji w tym zakresie réwniez mozna szuka¢ w PWI.

Czas wdrozenia nowych pracownikoéw. Wdrazanie osdb z niepetnosprawnoscia
intelektualng jest bardzo waznym elementem procesu rekrutacji. Trwa dtuzej niz przy
zatrudnieniu oséb petnosprawnych i wymaga wiekszego naktadu sit oséb zajmujgcych sie
wdrozeniem. Prawidtowe wdrozenie takich pracownikéw wymaga rédwniez uporzgdkowania
procedur, a to proces korzystny dla catej organizacji, poniewaz zwykle prowadzi do
optymalizacji procesdw. Nalezy pamietac, ze osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng

sg pracownikami, ktorzy na dtugo zostang w organizacji, a koszt ich wdrozenia jest
jednorazowy. Czas wdrozenia pojawia sie w wynikach fabularnych i bedzie rozwiniety

w kolejnych etapach projektu. Szczeg6téw i inspiracji nalezy szuka¢ w PWI i Zestawie
Narzedzi Rekrutacyjnych.

W grze osoby z niepetnosprawnoscig intelektualng sg ukryte, tj. na ich CV nie ma podanej wprost
informacji o niepetnosprawnosci. Jest to celowy zabieg, ktdry ma uniemozliwi¢ graczom bazowanie
na stereotypach i np. odrzucenie ich CV zgodnie z myslg ,,Nie nadajg sie”. Gracze koncentrujg sie
na umiejetnosciach i mozliwosciach tych oséb i dzieki temu od razu sg nastawieni na szukanie
zadan, do ktorych kandydaci sie nadaja. Gra premiuje poszukiwanie zadan zgodnych z potencjatem
kandydata — dotyczy to nie tylko oséb z niepetnosprawnoscig intelektualng, lecz takze zatrudniania
0sb6b o znacznie wyzszych kwalifikacjach niz wymagane.
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