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1. Wprowadzenie i zatozenia

Tajemnice Aeropolis to gra edukacyjno-diagnostyczna dla dzieci i mtodziezy w wieku 7 — 18 lat.
Pozwala mtodym ludziom pozna¢ lepiej swoje zainteresowania zawodowe, zawiera réwniez
szereg mini-testéw psychologicznych diagnozujacych wazne kompetencje i predyspozycje. Gra
posiada udramatyzowang fabute — gracz wedruje po réznych pozaziemskich $wiatach tworzgcych
galaktyke Aeropolis w poszukiwaniu swojego ojca, ktéry w tajemniczych okolicznosciach nagle
zniknat. Na swojej drodze spotyka wielu ludzi wykonujgcych specyficzne zawody, w tym takze
tzw. mistrzéw bedacych uciele$nieniem sukcesu zawodowego w swojej dziedzinie. Kazdy Swiat
ma swoje charakterystyczne cechy, pojawiajg sie w nim rdzine zadania, ktérych wykonanie

pozwala ,is¢ dalej”, zeby osiggng¢ ostateczny cel gry.

Przyjeto — inaczej niz w klasycznych koncepcjach doradztwa zawodowego - Ze to nie
kompetencje i predyspozycje wyznaczajg kierunek rozwoju zawodowego, ale preferencje,
pragnienia, czyli to co nas pociaga, interesuje. Tradycyjnie uwazano, ze predyspozycje warunkujg
to, kim bedziemy. Tutaj przyjmujemy, ze najwazniejsze jest, gdzie chcemy zmierzaé —
predyspozycje i kompetencje mogg wspieraé lub utrudnia¢ osiggniecie celdw, ale ich nie
wykluczajg, gdyz w dzisiejszych czasach kariera zawodowa jest dtuga i wymaga czesto zmian

kierunku rozwoju lub obszaru zawodowego.

2. Kontekst teoretyczny

Teorie rozwoju zawodowego i lezgce u ich podstaw zatozenia opisane s3 w opracowaniu
,Doradztwo zawodowe w praktyce: poradnik dla doradcéw zawodowych pracujgcych

z wykorzystaniem narzedzia TalentGame”, przygotowanym przez Anne Paszkowska-Rogacz i Ewe



Wojtowicz (2012). Zapoznanie sie z tym poradnikiem jest niezbedne dla prawidtowej interpretacji

wynikow i raportéw generowanych przez TalentGame.

3. Orientacja na relacje z ludZmi a orientacja na cele i zadania

W TalentGame odchodzimy od koncepcji dominujacej roli ptci w wyborach i rozwoju
zawodowym. W dzisiejszych czasach pte¢ nie warunkuje juz tak silnie mozliwych $ciezek kariery
jak kiedys. Tradycyjnie kobietom przypisywano takie cechy jak: opiekunczosé¢, wspodtprace,
empatie, nieche¢ do rywalizacji, czyli generalnie ukierunkowanie na relacje z innymi.
Mezczyznom natomiast - indywidualizm, zdecydowanie w podejmowaniu decyzji, precyzje
myslenia, a takze zamitowanie do techniki czy sktonnos¢ do rzadzenia innymi i rywalizacji. Takim
charakterystykom przypisywane byty specyficzne role zawodowe (np. On — chirurg, Ona —
pielegniarka). W naszym podejsciu odchodzimy od takiego prostego rozrdznienia. Przyjmujemy,
ze ludzie (mezczyzni i kobiety) mogg przyjmowacd rdézne orientacje w relacjach z otaczajgcym ich
Swiatem:

e koncentrowac sie na relacjach z innymi ludZmi (orientacja tradycyjnie przypisywana

kobietom);
e koncentrowa¢ sie na zadaniach i efektach (orientacja tradycyjnie przypisywana

mezczyznom).

Obie te orientacje nie wykluczajg sie wzajemnie, kazda z nich moze by¢ udziatem tak mezczyzn,
jak i kobiet.

W TalentGame dokonujemy pomiaru tych orientacji jako wymiaréw niezaleznych od siebie.
Wiedza o ich sile moze by¢ pomocna doradcy zawodowemu przy interpretacji wynikéw gry i

sformutowaniu porady.



4. Preferencje zawodowe

Inspiracjg dla budowania fabuty byta przedstawiona w opracowaniu Paszkowskiej-Rogacz i
Wojtowicz (2012) koncepcja Johna Hollanda, ktéory wyrdznit szes¢ typdw osobowosci
zawodowych i odpowiadajgcych im srodowisk pracy: typ realistyczny, badawczy, artystyczny,

konwencjonalny, przedsiebiorczy i spoteczny.

W Tajemnicach Aeropolis gracz porusza sie po szesciu réznych $wiatach, charakteryzujgcych sie
specyficznym srodowiskiem pracy. W kazdym z tych swiatéw przewodnikiem gracza jest ,,mistrz
zawodu”, reprezentujgcy najlepsze, prototypowe cechy cztowieka podejmujgcego kluczowe dla

danego $wiata aktywnosci zawodowe. Zbudowano w grze nastepujgce wirtualne Swiaty:

Navigaria z Mistrzem Mauro (inaczej: swiat realistyczny) to $wiat prosty, namacalny, tradycyjny,
wymagajacy twardego stapania po ziemi. Swiat maszyn, réznych narzedzi, a takze zwierzat.
Wazne sg w nim konkrety i praktyczne dziatania. Dobrze czujg sie w nim osoby, ktére lubig
postugiwac sie przedmiotami, przejawiajgce zainteresowanie mechanika i przyroda. To swiat dla
ludzi cenigcych tradycyjne wartosci, dobra materialne, pienigdze, a takze witadze. Jezeli lubisz
majsterkowaé, naprawiac rézne urzadzenia, jezeli ciekawi Ciebie jak dziatajg maszyny, to moze
by¢ Twodj sSwiat. Réwniez wtedy, gdy bardziej niz technikg interesujesz sie przyrodg -
hodowaniem zwierzat czy uprawianiem roslin. Ludzie odnoszg sukces w tym Swiecie,
pracujgc w takich zawodach, jak: inzynier-mechanik, ciesla, murarz, operator maszyn,
serwisant, kucharz, krawiec, piekarz, a takze rolnik czy lesnik. Sukcesowi zawodowemu w tym
Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: umiejetnosci mechaniczne, praktycznosé, sprawnosé

fizyczna, w tym zwtaszcza manualna, przytomnosé umystu, szczerosc i otwartosc.



Katharsis z Maestro Jannji (inaczej: Swiat artystéw, tworczosci i sztuki) to $wiat ztozony,
niezalezny, niekonwencjonalny, wymagajacy elastycznych rozwigzan. Swiat artystéw i twércéw
tworzacych rzeczy nowe i oryginalne. Wazne sg w nim umiejetnosci artystyczne, takie jak:
zamitowanie do rysowania, aktorstwa, tanica, $piewu czy operowania stowem. Dobrze czujg sie w
nim osoby oryginalne, kierujace sie intuicja, niezalezne w swoim widzeniu otoczenia, dla ktérych
wazne sg wartosci artystyczne. To moze by¢ Twodj ,Swiat”, jezeli lubisz postugiwaé sie
réznorodnym materiatem (moze to by¢ materiat fizyczny, mowa czy inni ludzie) w celu tworzenia
oryginalnych dziet sztuki czy produkgcji artystycznej. Ludzie w tym Swiecie znajdujg satysfakcje
i odnoszg sukcesy, pracujgc w takich zawodach, jak: projektant odziezy, kompozytor,
architekt, projektant wnetrz, pisarz, rezyser czy scenarzysta. Sukcesowi zawodowemu w tym
Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: poczucie wtasnej wartosci, swoboda towarzyska,

rzutkosé¢, wyobraznia, wrazliwosé, ekspresyjnosé, emocjonalnosé.

Systematix pod wodzg Pani Generat (inaczej: swiat konwencjonalny) to swiat regut i porzadku.
Wazna w nim jest umiejetnosc¢ zbierania i analizy danych, praca z liczbami, tworzenie przepiséw,
regut dziatania i kontrola ich przestrzegania. Swietnie sie w nim czujg osoby dobrze
zorganizowane, uporzgdkowane, systematyczne, posiadajgce uzdolnienia urzednicze,
spostrzegajgce $wiat jako prosty i praktyczny, lubigce konstruktywne rozwigzania. Wazne s3 dla
nich takie rzeczy, jak: niezawodnos¢, pienigdze, konkretne osiggniecia. Dla nich sktonne sg
podporzadkowac sie licznym zewnetrznym oczekiwaniom i przestrzega¢ ustalonych regut
postepowania. Systematix to Swiat takich zawoddéw, jak: ksiegowy, pracownik biurowy,
sekretarka, planista, kontroler finansowy, inspektor podatkowy, kierownik, policjant czy
urzednik. Sukcesowi zawodowemu w tym $wiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak:
zainteresowania i zdolnosci rachunkowe, umiejetnos¢ analizy danych, zamitowanie do porzadku,

wytrwatos¢, systematycznos¢, doktadnosé.



Empiria z Mistrzem Empiriusem (inaczej: $wiat badawczy) to sSwiat ztozony, abstrakcyjny,
oryginalny, w ktérym stawia sie trudne pytania i szuka odpowiedzi na nie. Miejsce uczonych i
odkrywcéw, badajgcych prawa rzadzgce naszym Swiatem. To $wiat dla osdb, ktére pragna
zbieraé i analizowaé dane w celu badania réznych zjawisk i stosowania zdobytej w ten sposéb
wiedzy w praktyce. Dobrze sie czujg w nim osoby niezalezne, pragnace zdobywaé wiedze,
przejawiajgce pasje naukowa. Osoby zainteresowane tym co nieznane, szukajgce odpowiedzi na
trudne pytania z dziedziny biologii, fizyki, chemii czy zjawisk zwigzanych z kulturg i
prawidtowosciami rzadzacymi zachowaniami ludzi. Ludzie odnoszg sukces w tym swiecie,
pracujgc w takich zawodach, jak: naukowiec, konstruktor, dentysta, biolog, matematyk, analityk,
ekonomista, psycholog czy rézni specjalisci. Sukcesowi zawodowemu w tym Swiecie sprzyja
posiadanie takich cech, jak: zainteresowania i zdolnosci naukowe, umiejetnosci analityczne,

dociekliwos¢, skromnosé, racjonalnosé, oryginalnosc¢ i niezaleznos¢ myslenia.

Bisnessium z Mistrzynig Angelg (inaczej: Swiat przedsiebiorczy) to $wiat ludzi przedsiebiorczych,
czesto przywddcow, ktérzy, kierujgc innymi, dazg do osiggniecia zaplanowanych celéw
organizacyjnych, politycznych lub korzysci ekonomicznych. To s$wiat ludzi ambitnych, ktdrzy
pragng przeksztatcac rzeczywistos¢, w ktorej zyjg, osigga¢ postawione cele. Cenne sg dla nich:
pienigdze, wtadza i status spoteczny. Wazna jest dla nich odpowiedzialnos¢ za siebie i innych;
Swiat chcg widziec jako prosty, dajgcy szanse osobistego sukcesu. Dobrze sie czujg, kiedy moga
przewodzi¢ innym, realizowac¢ swoje pomysty i marzenia, przekonywaé do swojej racji. Ludzie
odnoszg sukces w tym S$wiecie to zwykle przedsiebiorcy czy menedzerowie, pracujacy jako
szefowie firm i ich oddziatow, zespotdw projektowych, sklepéw czy zaktaddéw ustugowych.

Sukcesowi zawodowemu w tym Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: zdolnosci



przywodcze, ambicja, pewnos¢ siebie, zdolnosci perswazyjne, tatwos$é¢ wypowiadania sie,

stownos$é, wytrwatosé, plastycznosé, zainteresowania i zdolnosci biznesowe.

Empatia z Mistrzynia Empatika (inaczej: swiat spoteczny) to $wiat, w ktérym inny cztowiek jest
na pierwszym miejscu. Najwazniejsza jest tu troska i pomaganie innym, wspieranie ich w
trudnych chwilach, wspdtpraca i opieka. To $wiat ludzi, dla ktérych inny cztowiek jest wartoscig;
chcg mu pomagaé, kiedy przezywa problemy psychiczne, duchowe, spoteczne, zdrowotne czy
zawodowe. Ludzie tu w swoim postepowaniu kierujg sie warto$ciami humanitarnymi, starajg
sie  rozumie¢ innych i przejawiaja wspotczucie wobec ich probleméw. Potrafig
wspotpracowaé z innymi, wspieraé ich dazenia rozwojowe, przekazywac wiedze, przejawiaja
zamitowanie do dziatalnosci spotecznej. Ludzie w tym $wiecie znajdujg satysfakcje i odnosza
sukcesy, pracujagc w zawodach zwigzanych z ochrong zdrowia, edukacjg, obstugg klientéw,
dziatalnoscig socjalng, ustugami dla ludnosci. Sukcesowi zawodowemu w tym Swiecie sprzyja
posiadanie takich cech, jak: umiejetnos¢ komunikowania sie i wspotpracy z innymi,
wrazliwos$é, taktownos$é, przyjacielskosé, otwartosé na innych ludzi, fatwos¢ w

rozpoznawaniu ich emocji i pragnien.

Wazne: Na koniec gry gracz wybiera dwa Swiaty (wyspy), w ktérych czut sie najlepiej -
najpierw pierwszy z szesciu, potem drugi z pozostatych pieciu: np. Navigaria (wybor 1.) i Empiria
(wybdr 2.).

Odpowiada takze na pie¢ dodatkowych pytan:

. Pytanie (a): Ktéry mistrz podobat Ci sie najbardziej?

. Pytanie (b): Czyim asystentem chciatbys zosta¢ — wskaz dwdch mistrzéw

° Pytanie (c): Ktory Swiat podobat Ci sie najbardziej?

° Pytanie (d): Wskaz dwa Swiaty, na ktdrych nie chciatbys sie wiecej znalez¢

° Pytanie (e): Wskaz dwa swiaty, na ktérych dobrze Ci poszty wykonywane zadania



5. Pomiar predyspozycji i kompetenc;ji

Dla potrzeb gry opracowano wiele mini-testéw psychologicznych diagnozujgcych rézne aspekty
kompetencji i predyspozycji graczy. Dobdér mini-testéw do ostatecznej wersji gry poprzedzony
zostat badaniami standaryzacyjnym, sprawdzeniem ich trafnosci (Aneta Brzezicka i Teresa
Bartoszewicz ,, Wyniki badan w ramach standaryzacji narzedzia TalentGame” -2011). Wybrane do

gry testy przypisane zostaty do nastepujacych kategorii:

MYSLENIE ANALITYCZNE to zdolno$¢ spostrzegania sytuacji poprzez pryzmat jej poszczegdlnych
czesci, ,rozktadania” problemu na mniejsze porcje, umozliwiajgce petniejsze ich zrozumienie, a
tym samym lepsze wykonanie ztozonego zadania. Myslenie analityczne umozliwia réwniez
szybsze dostrzezenie zaréwno zrddfa potencjalnych trudnosci w rozwigzywaniu problemu, jak
rowniez identyfikacje tych jego czesci, ktore sg wzglednie tatwe do rozwigzania. Co wazine,
posiadana umiejetnos¢ myslenia analitycznego nie tylko wspiera identyfikacje poszczegdlnych
czesci analizowanej kwestii czy sytuacji, ale takze umozliwia dostrzezenie ich wspdlnego dziatania
oraz wzajemnych interakcji. Ten typ rozumowania jest szczegdlnie promowany przez system
edukacji, ale réwniez bardzo przydaje sie w zyciu codziennym. Na przyktad, dobry mechanik jest
zdolny do szybkiej analizy problemu z przyniesionym popsutym urzadzeniem — wtasnie dzieki

sprawnej identyfikacji, jaka jego cze$é dziata Zle.

PAMIEC to zdolnoé¢ do nabywania nowych informacji, ich dtugotrwatego przechowywania i
dowolnego wydobywania. W grze TalentGame ocenianych jest kilka aspektéw pamieci, w tym
zwtaszcza pamieé robocza. Sprawne jej dziatanie konieczne jest dla prawidtowego przebiegu
wielu czynnosci umystowych, takich jak na przyktad rozumienie czytanego tekstu czy tgczenie

elementow w wiekszg, sensowng catos¢. Badania pokazujg, ze osoby o lepiej dziatajgcej pamieci



roboczej uzyskujg wyzsze wyniki w testach inteligencji. Co wiecej, pamie¢ te mozna skutecznie
wytrenowa¢ a jej polepszenie przektada sie miedzy innymi na wyzisze wyniki w testach
inteligencji. Dlatego warto te umiejetnos¢ jednoczesnego przechowywania i manipulowania
informacjami éwiczyé. Innym badanym w grze TalentGame aspektem pamieci jest pamieé
przestrzenna, czyli zapamietywanie ukfadu elementéw. Zdolnosé ta przektada sie na przyktad na

sposob orientacji w terenie.

WYOBRAZNIA PRZESTRZENNA to zdolno$é¢ do lokalizacji obiektéw w przestrzeni oraz do
dokonywania na nich umystowych transformacji (czyli na przyktad wyobrazenia sobie, jak bedzie
wygladat pokdj po przesunieciu sofy — bez koniecznosci fizycznego jej przesuwania). Umiejetnosci
zwigzane z wyobraznig przestrzenng przydatne sg w bardzo szerokim zakresie praktycznych
dziatan, poczawszy od orientacji w nieznanym otoczeniu czy pakowaniu walizek do samochodu,
poprzez zapamietywanie potozenia obiektéw wokét stotu, a skoAczywszy na rozwigzywaniu
problemdéw geometrycznych. Na przyktad, wyniki niektérych badan pokazujg, ze chirurdzy z
dobrze rozwinietg wyobraznig przestrzenng (szczegdlnie ci, ktdrzy doskonale potrafili obracac

bryty w umysle) lepiej wykonujg ztozone operacje.

UWAGA jest jednym z aspektéw funkcjonowania poznawczego. Petni ona wazing role w
codziennym zyciu: dzieki niej koncentrujemy sie na wybranym obszarze lub elemencie Swiata
zewnetrznego. Sprawna uwaga pozwala réwniez na powstrzymywanie automatycznych dziatan
(niepozadanych w danym momencie), a takze na podtrzymywanie stanu gotowosci reagowania
na bodzce zewnetrzne (tzw. czujnos¢). Dziatanie uwagi jest ponadto potgczone z pamiecig — aby
skutecznie co$ zapamietaé, musimy najpierw na to co$ ,zwrdci¢ uwage”. Zadania diagnostyczne
w grze TalentGame koncentrujg sie na takich aspektach uwagi jak jej selektywnos¢ (umiejetnosc

sprawnego i szybkiego réznicowania elementéw) oraz zdolno$é do koncentracji (skupienia).
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KOMPETENCIJE SPOLECZNE to zespot zdolnosci poznawczych i emocjonalnych, ktdre przyczyniaja
sie do wtasciwego zachowania w srodowisku spotecznym, polegajgcego choéby na szybkim i
efektywnym przystosowaniu sie danej osoby do swego otoczenia czy na umiejetnosci
powstrzymania sie od zachowan nieaprobowanych. Jednoczesnie, osoby o wysokim poziomie
kompetencji spotecznych charakteryzujg sie rowniez zdolno$ciami do wywierania pozgdanego
wptywu na innych ludzi. W grze TalentGame diagnozowane sg przede wszystkim umiejetnosci
rozpoznawania i hazywania emocji (co jest bardzo waznym sktadnikiem empatii) oraz zdolnosci

do wczuwania sie w przezycia innych ludzi, a takze poziom znajomosci norm spotecznych.

KOORDYNACIA WZROKOWO-RUCHOWA to umiejetnos¢ wykonywania precyzyjnych ruchéw
pod kontrolg wzroku. Jest to zdolnos¢ kluczowa do wykonywania kazdej aktywnosci motorycznej,
poczawszy od bardzo prostych zadan (takich jak trafianie kamieniem do celu), a
skonczywszy na ztozonych, intensywnie ¢éwiczonych reakcjach (takich jak operowanie
mechanicznym ramieniem). Wykazywana koordynacja wzrokowo-ruchowa przektada sie na
lepsze wykonywanie zadan wymagajgcych ztozonych, precyzyjnych ruchdw, zwtaszcza czynnosci
manualnych, charakterystycznych dla rekodzieta, manipulowania przyrzadami, sterowania

urzadzeniami itp.

ZDOLNOSCI WERBALNE, czyli umiejetnoé¢ postugiwania sie mowa, mierzone sg w trakcie gry
TalentGame za pomocg zadan wymagajacych wykazania sie przed wszystkim elastycznoscig w
zakresie uzywania jezyka (w grze jest badana na przyktad zdolno$¢ do skojarzen, tzw. ptynnosc
stowna, jak i znajomos$¢ synonimdéw czy zwigzkdéw frazeologicznych). Jak wynika z obserwacji,
wysokie wyniki w tego rodzaju zadaniach sprzyjajg — i czesto towarzyszg — zainteresowaniom o
charakterze  spotecznym  czy  artystycznym. Z kolei w  przypadku oséb o
zainteresowaniach $cisle technicznych i analitycznych (tzw. umysty $ciste) jest czesto tak, ze maja

one relatywnie niski poziom zdolnosci werbalnych przy wysokich wynikach dotyczacych
11



umiejetnosci myslenia analitycznego i wyobrazni przestrzennej. Obserwowana jest tu takze
prawidtowos$é odwrotna: dosy¢ czesto zdarza sie, ze osoby wykazujgce zdolnosci werbalne majg
nieco nizsze osiggniecia w zadaniach wymagajgcych zdolnosci matematycznych czy analitycznego

myslenia, cho¢ nie jest to oczywiscie zelazng reguta.

WYTRZYMALOSC jest cechg pozadana przy wykonywaniu bardzo wielu czynnosci, szczegdlnie
wtedy, gdy wymagamy od kogo$ przez diuzszy czas skupienia na jednym zadaniu. Wytrzymatosé
jest faczona z czujnoscig, czyli umiejetnoscia do pozostawania w stanie czuwania przy
jednoczesnym zachowaniu wrazliwosci na otaczajace bodzce. W praktyce osoba charakteryzujaca
sie wytrzymatoscig potrafi przez dtugi czas wykonywac nuzgce zadanie bez utraty jakosci jego
wykonywania. Na przykfad, nawet po kilkudziesieciu minutach ciggtego wpatrywania sie w obraz
przed sobg (w droge — kierowca, czy w ekran monitora — kontroler ruchu lotniczego), osoba jest

w stanie wtasciwie i odpowiednio szybko reagowac na pojawiajgce sie bodZce zewnetrzne.

ZDOLNOSCI MUZYCZNE sktada sie na nie szereg cech i dyspozycji zaréwno natury ogdlnej (jak na
przyktad pamieé czy uwaga), jak i specyficznych, czyli takich, ktére odnoszg sie do percepcji i
przetwarzania muzyki i umozliwiajg sprawne spostrzeganie, zapamietywanie i poréwnywanie
dzwiekdédw. Wysokie wyniki z zakresie zdolnosci muzycznych mogg swiadczy¢ nie tylko o znacznie
rozwinietej muzykalnosci osoby, ale mogg takze wskazywac na wysoki poziom bardziej ogdlnych
zdolnosci artystycznych i wrazliwosci estetycznej. W grze TalentGame badane sg dwa aspekty
zdolnosci muzycznych: stuch dynamiczny (zdolnos$¢ do zapamietywania i odrdzniania fraz) oraz
poczucie rytmu (zdolnos¢ spostrzegania, zapamietywania i odtwarzania dzwiekdw w danych

stosunkach czasowych).

Kategorie te pozwalajg stworzy¢ profil kompetencji i predyspozycji gracza przydatny do

wykorzystania podczas rozmowy doradcze;.
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6. Raporty generowane po zakonczeniu gry

Mozliwe jest wygenerowanie trzech rodzajéw raportéw. Dwa z nich przeznaczone sg dla gracza
do samodzielnego przestudiowania lub oméwienia w gronie rodzinnym. Trzeci — zawierajacy

dane normatywne — przeznaczony jest wyfgcznie dla doradcy zawodowego.

6.1. Raport ,ekranowy” dla gracza (Zatacznik 1)

Bezposrednio po zakonczeniu gry na ekranie wyswietla sie krotki raport ekranowy
podsumowujgcy wyniki gracza. Raport obejmuje przedstawienie profilu kompetencji i
predyspozycji (doktadnie omawia kategorie, w ktérej gracz uzyskat najlepszy wynik) oraz
charakterystyke sSwiata (wyspy), w ktérym czut sie najlepiej. Dane w profilu nie majg charakteru
normatywnego, pokazujg jedynie, jakie byty najlepsze uzyskane wyniki. Jedynie ,stupki”
podkreslone czerwonym paskiem pokazujg wyniki w istotny sposdb odbiegajgce pozytywnie od

$redniej uzyskiwanej przez grupe poréwnawczg (wiek, ptec).

6.2. Rozszerzony raport dla gracza przedstawiony w formacie PDF

(Zatacznik 2)
Raport ten jest zapisany w formacie PDF i moze by¢ wydrukowany. Jest to petny raport
przeznaczony dla gracza i/lub jego rodziny. Oprécz tresci edukacyjnych przedstawione sg w nim
nastepujgce informacje:
e analiza preferencji zawodowych (oméwienie wybranych ,Swiatéw”, omdwienie

dodatkowych wyboréw z tymi Swiatami — pytania od ,,a” do ,e”);
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e analiza relacji z otaczajgcym Swiatem (meskos¢ — kobiecos¢);

e omodwienie profilu kompetencji i predyspozycji z analizg trzech najlepszych dla gracza
kategorii; kategorie (wymiary), w ktoérych gracz uzyskat wyniki znaczgco dobre na tle
grupy odniesienia oznakowane zostaty czerwonym paskiem;

e stowniczek przedstawiajgcy wystepujgce w raporcie pojecia i terminy.

Uwaga: Gracz nie zna swoich wynikow na tle innych oséb (dane normatywne), przedstawiony
profil kompetencji pokazuje uzyskane wyniki zrelatywizowane do jego osoby - gracz wie, ktére
kompetencje s3 w jego przypadku najlepsze, nie wie jednak, czy sg one obiektywnie wysokie
lub niskie. Wyniki te moga zosta¢c oméwione doktadniej na spotkaniu z doradca, jezeli zajdzie

taka potrzeba.

6.3. Raport dla doradcy zawodowego (Zatgcznik 3)

Jedynie raport dla doradcy przedstawia petne dane normatywne dotyczgce wynikéw uzyskanych
przez gracza w zakresie kategorii okreslajgcych kompetencje i predyspozycje oraz relacje z
otaczajgcym Swiatem. Raport ten obejmuje:

e opisanie preferowanych srodowisk zawodowych (Swiaty) i innych zwigzanych z nimi

kwestii (pytania od ,,a” do ,,e”)

e przedstawienie orientacji w relacjach z otaczajgcym Swiatem (dane normatywne)

e profil kompetencji i predyspozycji (dane normatywne)

e tabele norm

stowniczek

Dodatkowe dane przedstawione sg rowniez w niniejszym podreczniku.
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Zadaniem doradcy jest omdéwienie ze swoim klientem raportu dla gracza przy ewentualnym
odniesieniu sie do petnych danych zawartych w raporcie przeznaczonym tylko dla niego. W
prowadzeniu rozmowy doradczej pomocne bedzie opracowanie ,Doradztwo zawodowe w
praktyce: poradnik dla doradcéw zawodowych pracujgcych z wykorzystaniem narzedzia
TalentGame”, przygotowane przez

Anne Paszkowskg-Rogacz i Ewe Wojtowicz (2012) oraz

niniejszy podrecznik.

7. Normalizacja i normy

W opracowaniu Marty Koé-Januchty i Jacka Zakrzewskiego pt. ,,Raport z normalizacji narzedzia Tajemnice

Aeropolis” (2012) przedstawiono catg procedure normalizacyjng.

7.1. Prdéba normalizacyjna

Tabela 1. llo$¢ i procent przebadanych oséb w podziale na pteé i grupe wiekows.

Grupa wiekowa| Dziewczynki | Dziewczynki- |Chtopcy —ilos¢ Chtopcy - |Razem —ilo$¢l Razem -
- ilo$¢ oséb procent 0sbb procent 0sbb procent
7-11 lat 83 13,5 124 11,6 207 12,3
12-15 lat 282 45,9 265 24,9 547 32,6
16-19 lat 249 40,6 676 63,5 925 55,1
Razem —ilos¢ 614 100,0 1065 100,0 1679 100,0
0s6b
7.2. Preferowane swiaty (Srodowiska zawodowe)

Pierwszy wybdr. Jakie Swiaty sg wybierane jako najbardziej preferowane? Przedstawia to Tabela

2. W wieku 7 — 11 lat dzieci najlepiej czujg sie w Swiecie spotecznym. Czesto tez wybierany jest

Swiat przedsiebiorczy (dziewczeta) i Swiat badawczy (chtopcy).
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W wieku 12 — 15 lat nadal pierwszy wybdr to Swiat spoteczny. U chfopcdédw pojawia sie jednak

silniejsza preferencja swiata realistycznego, u dziewczat mocno ,idzie w gore” $wiat artystyczny.

W wieku 16+ u dziewczat najbardziej preferowane swiaty to nadal spoteczny, przedsiebiorczy i
artystyczny (réznice w preferencjach w obrebie tych trzech swiatdw sg niewielkie. Chtopcy
natomiast najsilniej preferujg sSwiat przedsiebiorczy, spoteczny i realistyczny. Jak widaé
preferencje zmieniajg sie wraz z wiekiem i sg rdznig sie miedzy ptciami. U dziewczat niepodzielnie

najbardziej preferowany jest swiat spoteczny.
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Tabela 2. Preferencje dotyczace wyboru pierwszego ulubionego swiata (wyspy).

Nazwa wyspy i typ hollandowski, do ktérego dana wyspa nawigzuje ‘ N —ilo$¢ osdb ‘ % 0sbb

Wiek 7 — 11 lat. Dziewczeta

Empatia z Mistrzynig Empatica (typ Spoteczny) 31 37,3%
Bisnessium z Mistrzynig Angelg (typ Przedsiebiorczy) 19 22,9%
Empiria z Mistrzem Empiriusem (typ Badawczy) 10 12%
Navigaria z Mistrzem Mauro (typ Realistyczny) 9 10,8%
Systematix pod wodzg Pani Generat (typ Konwencjonalny) 9 10,8%
Katharsis z Maestro Jannji (typ Artystyczny) 5 6%
Wiek 7 — 11 lat. Chtopcy

Empatia z Mistrzynig Empatica (typ Spoteczny) 50 40,3%
Empiria z Mistrzem Empiriusem (typ Badawczy) 27 21,8%
Navigaria z Mistrzem Mauro (typ Realistyczny) 14 11,3%
Systematix pod wodzg Pani Generat (typ Konwencjonalny) 14 11,3%
Bisnessium z Mistrzynig Angelg (typ Przedsiebiorczy) 13 10,5%
Katharsis z Maestro Jannji (typ Artystyczny) 6 4,8%
Wiek 12 - 15 lat. Dziewczeta

Empatia z Mistrzynig Empatica (typ Spoteczny) 87 30,9%
Katharsis z Maestro Jannji (typ Artystyczny) 82 29,1%
Bisnessium z Mistrzynig Angelg (typ Przedsiebiorczy) 62 22,0%
Systematix pod wodzg Pani Generat (typ Konwencjonalny) 25 8,9%
Empiria z Mistrzem Empiriusem (typ Badawczy) 16 5,7%
Navigaria z Mistrzem Mauro (typ Realistyczny) 10 3,5%
Wiek 12 - 15 lat. Chiopcy

Empatia z Mistrzynig Empatica (typ Spoteczny) 75 28,3%
Navigaria z Mistrzem Mauro (typ Realistyczny) 53 20%
Bisnessium z Mistrzynig Angelg (typ Przedsiebiorczy) 45 17,0%
Systematix pod wodzg Pani Generat (typ Konwencjonalny) 36 13,6%
Katharsis z Maestro Jannji (typ Artystyczny) 29 10,9%
Empiria z Mistrzem Empiriusem (typ Badawczy) 27 10,2%
Wiek 16 — 19 lat. Dziewczeta

Empatia z Mistrzynig Empaticg (typ Spoteczny) 65 26,1%
Bisnessium z Mistrzynig Angelg (typ Przedsiebiorczy) 60 24,1%
Katharsis z Maestro Jannji (typ Artystyczny) 55 22,1%
Systematix pod wodzg Pani Generat (typ Konwencjonalny) 27 10,8%
Empiria z Mistrzem Empiriusem (typ Badawczy) 25 10,0%
Navigaria z Mistrzem Mauro (typ Realistyczny) 17 6,8%
Wiek 16 — 19 lat. Chiopcy

Bisnessium z Mistrzynig Angelg (typ Przedsiebiorczy) 153 22,6%
Empatia z Mistrzynig Empatica (typ Spoteczny) 150 22,2%
Navigaria z Mistrzem Mauro (typ Realistyczny) 124 18,3%
Empiria z Mistrzem Empiriusem (typ Badawczy) 90 13,3%
Katharsis z Maestro Jannji (typ Artystyczny) 82 12,1%
Systematix pod wodzg Pani Generat (typ Konwencjonalny) 77 11,4%




Drugi wybdr. Wybratem juz swdj najlepszy swiat. Jaki wybieram jako drugi? Przedstawia to
Tabela 3. W pierwszej kolumnie przedstawione sg $wiaty wybrane przez gracza jako pierwsze. W
nastepnych liczebnosci i procenty wyboréw swiatéw wybranych w drugiej kolejnosci (jeden z
pozostatych pieciu). Np. 32,3% dziewczynek w wieku 7 — 11 lat, ktore jak swdj pierwszy wybor
podaty Empatie (Swiat spoteczny) wybieraty w drugiej kolejnosci Bisnessium ($Swiat
przedsiebiorczy).

Tabela 3. Preferencje dotyczgce wyboru drugiej w kolejnosci ulubionej wyspy.

Nazwa wyspy i typ Navigaria Katharsis | Systematix | Empiria Bisnessium | Empatia

hollandowski, do ktorego | N* | %** N | % N | % N | % N | % N | %
dana wyspa nawigzuje

Wiek 7 — 11 lat. Dziewczeta

Navigaria z Mistrzem 0 0% 1111,1% |2 |222% |1 11,1% | 3 33,3% | 2 | 22,2%
Mauro (typ Realistyczny)

Katharsis z Maestro Jannji | 0 0% 0| 0% 1| 20% 2 | 40% 0 | 0% 2 | 40%
(typ Artystyczny)

Systematix pod wodza 1 11,1% | 2 | 22,2% | 0 | 0% 1 111,1% |3 |33,3% | 2 | 22%
Pani Generat (typ
Konwencjonalny)

Empiria z Mistrzem 2 20,0% | 2 | 20,0% | 2 | 20,0% |0 | 20,0% |2 | 20,0% | 2 | 20,0%
Empiriusem (typ
Badawczy)

Bisnessium z Mistrzynig 3 15,8% |2 | 10,5% | 6 | 316% |3 | 158% |0 | 0% 5 |26,3%

Angela (typ
Przedsiebiorczy)

Empatia z Mistrzynig 9 [290%|2 |65% |5 |161% |5 |16,1% |10 |32,3% |0 | 0%
Empatica (typ Spoteczny)

Wiek 7 — 11 lat. Chtopcy

Navigaria z Mistrzem 0 0% 3121,4% |1 |7,1% 4 |286% |1 |7,1% |5 |357%
Mauro (typ Realistyczny)

Katharsis z Maestro Jannji | 2 33,3% | 0 | 0% 0 | 0% 2 1333% (2 |333% |0 | 0%
(typ Artystyczny)

Systematix pod wodza 3 21,4% | 0 | 0% 0 | 0% 5 1357% (3 |21,4% | 3 | 21,4%
Pani Generat (typ
Konwencjonalny)

Empiria z Mistrzem 2 |74% |4 |148% |6 |222% |0 | 0% 7 |259% | 8 | 29,6%
Empiriusem (typ

Badawczy)

Bisnessium z Mistrzynig 0 0% 2 1154% |1 | 7,7% 4 |308% |0 | 0% 6 | 46,2%
Angelg (typ

Przedsiebiorczy)

Empatia z Mistrzynia 3 |160% |8 |16,0% |7 |14,0% | 15| 30,0% | 17 | 34,0% | 0 | 0%

Empatica (typ Spoteczny)
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Wiek 12 - 15 lat. Dziewczeta

Navigaria z Mistrzem
Mauro (typ Realistyczny)

0

0%

20%

10%

10%

20%

40%

Katharsis z Maestro
Jannji (typ Artystyczny)

6,1%

0%

10

12,2%

11

13,4%

20

24,4%

36

43,9%

Systematix pod wodzg
Pani Generat (typ
Konwencjonalny)

16,0%

24,0%

0%

4,0%

12,0

11

44,0%

Empiria z Mistrzem
Empiriusem (typ
Badawczy)

12,5%

12,5%

12,5%

0%

25,0%

37,5%

Bisnessium z Mistrzynig

Angelg (typ
Przedsiebiorczy)

14,5%

20

32,3%

12

19,4%

8,1%

0%

16

25,8%

Empatia z Mistrzynig
Empatica (typ Spoteczny)

12

13,8%

30

34,5%

8,0%

17

19,5%

21

24,1%

0%

Wiek 12 - 15 lat. Chtopcy

Navigaria z Mistrzem
Mauro (typ Realistyczny)

0%

14

26,4%

11,3%

11

20,8%

17,0%

13

24,5%

Katharsis z Maestro
Jannji (typ Artystyczny)

20,7%

0%

13,8%

10,3%

27,6%

27,6%

Systematix pod wodza
Pani Generat (typ
Konwencjonalny)

16,7%

16,7%

0%

25,0%

22,2%

19,4%

Empiria z Mistrzem
Empiriusem (typ
Badawczy)

11,1%

25,9%

3,7%

0%

25,9%

33,3%

Bisnessium z Mistrzynig

Angela (typ
Przedsiebiorczy)

11

24,4%

11

24,4%

13

28,9%

11,1%

0%

11,1%

Empatia z Mistrzynig
Empaticy (typ Spoteczny)

13

17,3%

21

28,0%

9,3%

15

20,0%

19

25,3%

0%
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Wiek 16 — 19 lat. Dziewczeta

Navigaria z Mistrzem
Mauro (typ Realistyczny)

0

0%

41,2%

0%

23,5%

11,8%

23,5%

Katharsis z Maestro
Jannji (typ Artystyczny)

5,5%

0%

10

18,2%

10,9%

13

23,6%

23

41,8%

Systematix pod wodzg
Pani Generat (typ
Konwencjonalny)

11,1%

22,2%

0%

11,1%

33,3%

22,2%

Empiria z Mistrzem
Empiriusem (typ
Badawczy)

4,0%

28,0%

24,0%

0%

16,0%

28,0%

Bisnessium z Mistrzynig

Angelg (typ
Przedsiebiorczy)

8,3%

16

26,7%

18

30,0%

10,0%

0%

15

25,0%

Empatia z Mistrzynig
Empatica (typ Spoteczny)

9,2%

26

40,0%

10,8%

12,3%

18

27,7%

0%

Wiek 16 — 19 lat. Chtopcy

Navigaria z Mistrzem
Mauro (typ Realistyczny)

0%

21

16,9%

16

12,9%

30

24,2%

15

12,1%

42

33,9%

Katharsis z Maestro
Jannji (typ Artystyczny)

9,8%

0%

13

15,9%

12

14,6%

26

31,7%

23

28,0%

Systematix pod wodza
Pani Generat (typ
Konwencjonalny)

7,8%

15

19,5%

0%

10

13,0%

22

28,6%

24

31,2%

Empiria z Mistrzem
Empiriusem (typ
Badawczy)

13

14,4%

13

14,4%

24

26,7%

0%

19

21,1%

21

23,3%

Bisnessium z Mistrzynig

Angela (typ
Przedsiebiorczy)

27

17,6%

21

13,7%

37

24,2%

30

19,6%

0%

38

24,8%

Empatia z Mistrzynig
Empaticy (typ Spoteczny)

32

21,3%

33

22,0%

19

12,7%

32

21,3%

34

22,7%

0%
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Pytania poszerzajace (a - b). Preferencje graczy przedstawione sg zaréwno w raporcie

rozszerzonym dla gracza (Zatacznik 2), jak i raporcie dla doradcy zawodowego (Zatgcznik 3).

Pytania brzmiaty nastepujaco:
e Pytanie (a): Ktéry mistrz podobat Ci sie najbardziej?
e Pytanie (b): Czyim asystentem chciatbys zosta¢ — wskaz dwdch mistrzéw
e Pytanie (c): Ktory $wiat podobat Ci sie najbardziej?
e Pytanie (d): Wskaz dwa swiaty, na ktdrych nie chciatbys sie wiecej znalezé

e Pytanie (e): Wskaz dwa $wiaty, na ktérych dobrze Ci poszty wykonywane zadania

Zachecamy do przestudiowania tej tabelki przy udzielaniu klientowi porady. By¢ moze jego
odpowiedzi s3 mniej lub bardziej typowe w stosunku do grupy wiekowej lub pitci. Wazna jest
rowniez zgodnos¢ odpowiedzi na pytania w kontekscie podstawowych wybordéw swiatéw. Dane

te przedstawia Tabela 4,

Na przyktad spdjrzmy na grupe chtopcoéw w wieku 12 — 15 lat. Najbardziej podobat im sie mistrz
Mauro - pytanie a. Najczesciej chcieliby zosta¢ pomocnikami mistrza Mauro i Empiriusa — pytanie
b. Najbardziej podobat sie im sie swiat: Empatia (i niewiele mniej — Bisnessium) — pytanie c.
Najmniej chetnie chcieliby sie znalez¢ w Swiecie konwencjonalnym — Systematixie oraz w swiecie
Navigaria (cho¢ Bissnesium i Katharsis s3 wymieniane podobnie czesto) — pytanie d. Chtopcy
uwazajg, ze najlepiej poszto im wykonywanie zadan w Swiecie konwencjonalnym (Systematix)

oraz w $wiecie przedsiebiorczym (Bisnessium) — pytanie d.

YW przypadku pytan z podwdéjnym wyborem przedstawiono, jaki byt procent wyboréw danej opcji w
podanej parze. W przypadku np. wyboru swiatow, w ktérych nie chciatbym sie znalez¢ procenty odnosza
sie do catkowitej ilosci wyboru.
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Nie zawsze musi by¢ zgodnos¢ miedzy wyborami podstawowymi (odpowiedz na pytanie ,,w jakim
Swiecie czute$ sie najlepiej biorgc pod uwage zyjgcych tam ludzi, panujacg atmosfere i
wykonywane zadania”). Analiza dodatkowych wyboréw moze by¢ interesujgcym punktem

rozmowy doradcze;.
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Tabela 4. Procentowy rozktad wynikéw przy odpowiedziach na pytania a-e przy uwzglednieniu pfci i

wieku.

Dziewczeta 7 -11

Navigaria
Katharsis
Systematix
Empiria
Bisnessium
Empatia
Chtopcy 7-11
Navigaria
Katharsis
Systematix
Empiria
Bisnessium

Empatia

Mauro
Janniji

Pani Generat
Empirius
Angela
Empatica

Mauro
Jannji

Pani Generat
Empirius
Angela

Empatica

Dziewczeta 12 -15

Navigaria
Katharsis
Systematix
Empiria
Bisnessium

Empatia

Mauro
Jannji

Pani Generat
Empirius
Angela
Empatica

Chiopcy 12 -15

Navigaria
Katharsis
Systematix
Empiria
Bisnessium
Empatia
Dziewczeta 1
Navigaria
Katharsis
Systematix
Empiria
Bisnessium
Empatia
Chiopcy 16+
Navigaria
Katharsis
Systematix
Empiria

Bisnessium

Empatia

Mauro
Jannji

Pani Generat
Empirius
Angela
Empatica

6+

Mauro
Jannji

Pani Generat
Empirius
Angela

Empatica

Mauro
Jannji

Pani Generat
Empirius
Angela
Empatica

»w uv m X > =

»w v ™ X > =

»w uv @ X > =X

pytanie a

20,5

8,4

21,7

7,2

27,7

14,5
pytanie a

25,0

14,5

12,9

18,5

12,1

16,9
pytanie a

12,8

13,1

9,9

7,4

25,2

31,6
pytanie a

26,8

18,5

12,8

13,6

7,9

20,4
pytanie a

13,7

13,3

13,3
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7.3. Relacje z otaczajacym Swiatem oraz kategorie z profilu predyspozyciji i

kompetencji — prezentacja norm

Doradca zawodowy ma utatwione zadanie zwigzane z dostepem do norm dla tych obszarow.
Normy wyrazone sg przy pomocy skali standaryzowanej Z, czyli takiej skali znormalizowanej, dla
ktdrej srednia = 0, a odchylenie standardowe = 1. W kazdym raporcie dla doradcy podane sg

wyniki uzyskane przez badanego.

Dane normatywne dotyczace tych kategorii (relacje z ludzmi, zadania — mini testy) znajdujg sie
raporcie dla doradcy (Zatgcznik 3). Jest tam takze dotgczony opis, wskazujgcy jak nalezy
interpretowac podane zakresy norm. W przedziale od -1 do 1 odchylenia standardowego zawiera
sie 68,2% uzyskiwanych wynikdw. W zakresie od -2 do 2 odchylen standardowych znajduje sie
95,4% wynikow. Jezeli zatem na skali normatywnej gracz otrzymat np. wynik z = 1,1 oznacza, ze
jest to wynik w istotny sposéb odbiegajgcy od $redniej — wynik podwyzszony. Relacje miedzy
odchyleniem standardowym a procentowym rozktadem wynikow obrazuje przedstawiona rycina

nrl.

2 Formalnie przeksztatcania dowolnego wyniku surowego na skale standaryzowang dokonuje sie wedtug
nastepujacego wzoru:

T —p

a
gdzie

e Toznacza wynik surowy uzyskany na pierwotnej skali pomiarowej
e HMoznacza wartosé $rednig wynikéw surowych w danej grupie
e (Toznacza wartos¢ odchylenia standardowego wynikéw surowych w danej grupie.

Uzyskane w ten sposdb wartosci wynikéw standaryzowanych przyjmujg (najczesciej) postaé¢ utamkow o
wartosciach dodatnich lub ujemnych w zalezno$ci od tego, czy odchylajg sie w gore, czy w dét od wartosci
$redniej. Poniewaz postugiwanie sie ufamkami i wartosciami ujemnymi przy operowaniu wynikami jest
czesto niewygodne, mozna dokonad prostego liniowego przeksztatcenia wynikéw standaryzowanych na
skale o dowolnej wartosci sredniej i odchylenia standardowego. Dokonuje sie tego, mnozac kazdy wynik
standaryzowany przez warto$¢ pozadanego odchylenia standardowego i dodajgc wartos¢ pozgdane;j
$redniej (Zrodto: Wikipedia)
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Rycina 1. Rozktad normalny a rozktad procentowy wynikéw w zaleznosci od odchylenia standardowego

Chcemy jednak ostrzec przed nadmiernym zaufaniem do prezentowanych danych
normatywnych. Przede wszystkim nie posiadamy kontroli nad sposobem korzystania przez
uzytkownikéw z gry — np. czy nie grajg w nig rodzice, czy gracz nie stosowat niezgodnych z
instrukcjg pomocy, czy nie chciato mu sie wysila¢ przy trudnych zadaniach. Dane normatywne

majg pomac jedynie w przeprowadzeniu rozmowy doradcze;j.

Doradca zawodowy, zeby okreslié, jakie wyniki gracz, a jego klient, uzyskat w mini-testach, moze
postuzy¢ sie ponizszg tabelg. Przedstawia ona wyniki przeliczone na skale standaryzowang z,

dzieki ktérej doradca moze okresli¢ jak gracz wypadt na tle innych graczy.

Tabela 5. Wzorzec interpretacji wynikdw normatywnych uzyskiwanych w grze TalentGame

Wynik normatywny badanej osoby
Wystandaryzowana wartos¢ w jednostkach 'z’ Interpretacja wynikow
Wynik wyzszy niz (+2,0z) wynik bardzo wysoki
Wynik pomiedzy (+1,51z) i (+2,0z) wynik wysoki
Wynik pomiedzy (+1,012) i (+1,5z2) wynik podwyzszony
Wynik pomiedzy (+0,51z) i (+1,0z) wynik lekko podwyzszony
Wynik pomiedzy (-0,49z) i (+0,5z) wynik przecietny
Wynik pomiedzy (-0,99z) i (-0,5z) wynik lekko obnizony
Wynik pomiedzy (-1,49z) i (-1,0z) wynik obnizony
Wynik pomiedzy (-2,0z) i (-1,5z) wynik niski
Wynik mniejszy niz (-2,0z) wynik bardzo niski
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W Tabeli 6 przedstawiono przyktadowy opis wynikdw gracza przeliczonych na skalg
standaryzowana.

Tabela 6. Zestawienie liczbowe wynikéw uzyskanych przez badang osobe w testach

kompetencji
Kategoria mierzona w testach kompetencji gry TalentGame Wynik normatywny u badanej osoby
(w kolejnosci wynikéw uzyskanych przez badanq osobe) Wartosé (**) Interpretacja wyniku (***)
KOMPETENCJE SPOLECZNE +1,97 wynik wysoki
PAMIEC +1,32 wynik podwyzszony
UWAGA +1,05 wynik podwyiszony
ZDOLNOSCI MUZYCZNE +0,44 wynik przecietny
MYSLENIE ANALITYCZNE +0,43 wynik przecietny
ZDOLNOSCI WERBALNE +0,22 wynik przecietny
WYTRZYMALOSC +0,09 wynik przecietny
KOORDYNACJA WZROKOWO-RUCHOWA -0,16 wynik przecietny
WYOBRAZNIA PRZESTRZENNA -0,37 wynik przecietny

8. Zalecenia koncowe

TalentGame , Tajemnice Aeropolis” ma przede wszystkim charakter edukacyjny. Pozwala na eksploracje
wirtualnych swiatéw prezentujgcych rézne srodowiska zawodowe. Przeprowadzane testy psychologiczne
kompetencji i predyspozycji majg dostarczy¢ doswiadczen z réznymi wyzwaniami i zadaniami. Raporty dla
doradcéw dostarczajg wielu danych normatywnych, ale nie nalezy ich traktowac jednak jako
petnowartosciowych testéow psychologicznych. Mogg one pomodc skierowaé rozmowe doradczg na

wiasciwg droge, nie moga jednak stanowic podstawy takich czy innych zalecen dla klienta doradcy.

Gra posiada wersje dla dzieci mtodszych i starszych. W wersji dla mtodszych uproszczono niektére zadania
testowe, z innych zrezygnowano. Nie ma to jednak wiekszego znaczenia dla interpretacji wynikéw gry.
Oczywiscie doradca powinien zdawaé sobie znaczenie, ze inny ciezar gatunkowy majg wyniki uzyskiwane

przez starsze dzieci niz mtodsze, ktérych samowiedza i poziom doswiadczen sg duzo nizsze.
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Zanim zostanie sformutowana porada z wykorzystaniem narzedzi diagnostycznych z TalentGame, doradca

musi wykonaé nastepujace kroki:
e Zagra¢ samemu w gre
e Przeczytaé Poradnik dla Doradcédw Zawodowych
e Przeczytac niniejszy podrecznik

e Zapoznac sie ze strukturg raportéw (Zataczniki 1 — 3).

Zespot TalentGame zyczy wszystkim doradcom sukceséw w korzystaniu z narzedzi, jakie oferujg

,Tajemnice Areopolis”.
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Zatacznik 1

Gratulujemy Ci ukonczenia gry.

kA

Mamy nadzieje, ze dobrze sie przy niej bawilag. Nie chodzilo w niej jednak tylko o
zabawe. PrzygotowaliSmy w niej dla Ciebie wiele roznych zadan; pokazaliémy Ci tez r6zne
Swiaty i sytuacje; pytaliémy Cie wreszcie o Twoje opinie i wrazenia. A wszystko po to, aby
z jednej strony przyblizy¢ Ci §wiat pracy i réznych zawoddéw, a z drugiej — zeby$ mogla
poznaé predyspozycje i zainteresowania.

Oto Twoje wyniki:

Na ponizszym diagramie pokazane s wyniki, osiggniete przez Ciebie w poszczegdlnych

kategoriach zadan; trzy najlepsze — wyr6znione sg kolorem.

e e
Myélenie Pamiet Wyobrafnia Uwaga Komentencge Koordy- Zdolnofc — Wytrzy Zdolnodc
analistyczne preEesirzenna spoleczne nacja werbalne matodé Muzyezne
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Jak wida¢ z diagramu, najlepsze wyniki osiaggnetas kolejno w nastepujacych kategoriach:

1. Wpyobraznia przestrzenna - kompetencja na pewno przydatna w obu z wybranych
przez Ciebie Swiatow - w §wiecie sztuki, tworczosSci, wyobrazni, produkcji artystycznej
(Katharsis) oraz w $wiecie konkretow, praktycznych dzialan, pracy z maszynami
i narzedziami (Navigaria)

2. Zdolno$ci werbalne - kompetencja na pewno przydatna w pierwszym z wybranych
przez Ciebie Swiatow - w §wiecie sztuki, tworczoSci, wyobrazni, produkcji artystycznej
(Katharsis)

3. Mysélenie analityczne - kompetencja przydatna w bardzo wielu rodzajach aktywnos$ci

zawodowych

NAJLEPSZY WYNIK uzyskalas w kategorii: Wyobraznia przestrzenna

Wyobraznia przestrzenna to zdolno$¢ do lokalizacji obiektow w przestrzeni oraz do
dokonywania na nich umystowych transformacji (czyli na przyklad wyobrazenia sobie, jak
bedzie wygladal pokdj po przesunieciu sofy — bez konieczno$ci fizycznego jej
przesuwania).Umiejetno$ci zwigzane z wyobraznia przestrzenng przydatne sa w bardzo
szerokim zakresie praktycznych dzialan, poczawszy od orientacji w nieznanym otoczeniu
czy pakowaniu walizek do samochodu, poprzez zapamietywanie polozenia obiektow
wokot stolu, a skonczywszy na rozwigzywaniu probleméw geometrycznych. Na przyklad,
wyniki niektéorych badan pokazuja, ze chirurdzy z dobrze rozwinieta wyobraznia
przestrzenna (szczegoélnie ci, ktorzy doskonale potrafili obracaé¢ bryly w umy$le) lepiej

wykonuja zlozone operacje.

Miejsce, w ktorym czujesz sie najlepiej, biorac pod uwage zyjacych tam ludzi,
panujaca atmosfere i wykonywane zadania — to:

Katharsis z Mistrzem Jannji

Katharsis to $wiat zlozony, niezalezny, niekonwencjonalny, wymagajacy elastycznych

rozwiazan. Swiat artystow i twércow tworzacych rzeczy nowe i oryginalne.

Dla kogo jest Swiat Katharsis?

Wazne s3 w nim umiejetno$ci artystyczne, takie jak: zamilowanie do rysowania,

aktorstwa, tanca, $piewu czy operowania stlowem. Dobrze czuja sie w nim osoby

oryginalne, kierujace sie intuicjg, niezalezne w swoim widzeniu otoczenia, dla ktorych
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wazne s3 warto$ci artystyczne. To moze by¢ Twoj ,Swiat”, jezeli lubisz postugiwaé sie
roznorodnym materialem (moze to by¢ material fizyczny, mowa czy inni ludzie) w celu
tworzenia oryginalnych dziel sztuki czy produkcji artystyczne;j.

Co mozna robi¢ w takim swiecie jak Katharsis?

Ludzie w tym $wiecie znajduja satysfakcje i odnosza sukcesy, pracujac w takich zawodach,
jak: projektant odziezy, kompozytor, architekt, projektant wnetrz, pisarz, rezyser czy
scenarzysta.

Co mi pomoze odnies¢ sukces w takim swiecie?

Sukcesowi zawodowemu w tym $wiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: poczucie
wlasnej warto$ci, swoboda towarzyska, rzutko$¢, wyobraznia, wrazliwo$¢, ekspresyjnosc,

emocjonalnos¢.

Zapoznala$ sie ze swoimi wynikami. Ciekawe, czy zgadzaja sie one z tym, jak
dotychczas postrzegala$ swoja osobe, swoje nastawienia i silne strony. Okre$lenie swoich
zainteresowan i odkrycie posiadanych umiejetnosci lub predyspozycji do wykonywania
okre$lonych zadan i prac — jest nieodzowne dla wlasciwego wyboru wlasnej drogi
edukacyjno-zawodowej i zwigzanych z tym decyzji. Mamy nadzieje, ze uzyskane w tej grze
wyniki pomoga Ci w trudnym procesie samopoznania i stanowi¢ beda inspiracje do

podjecia dzialan w najlepszym dla Ciebie kierunku.
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Zatacznik 2
Raport wynikow

Z przebiegu gry
edukacyjno-diagnostyczne;]
Tajemnice Aeropolis

Raport dla osoby:
Mody993

Przebieg gry zarejestrowano w dniu 05.06.2012

el

Projekt wspodlfinansowany przez Unie Europejska w ramach Europejskiego Funduszu Spolecznego

MINISTERSTWO
UNIA EUROPEJSKA : s
KAPITAL LUDZKI EUROPEJSKI EDUKACII
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(A) Zestawienie SWIatdW AErOPOIIS. .......oi i viiiiiei e 11

(B) Zestawienie badanych Kategorii...........occuuviiiiiiiiiiiiie e 12
Produkt powstat jako rezultat Projektu ,TalentGame - metodyka i narzedzia diagnozy predyspozycji

i zainteresowari zawodowych uczniéw” i sfinansowany zostat ze srodkéw EFS w ramach Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki.

Wytaczne prawa autorskie i majagtkowe do niniejszego produktu przystugujg Skarbowi Panstwa — Ministrowi
Edukacji Narodowe;.

Produkt przeznaczony tylko do uzytku niekomercyjnego — niekomercyjne korzystanie z produktu jest dozwolone
i nieodptatne. Komercyjne wykorzystanie produktu stanowic¢ bedzie naruszenie autorskich praw majgtkowych.

Przetwarzanie danych uczestnikéw gry komputerowej odbywa sie z zachowaniem zasad ochrony danych
osobowych.

Ze wzgledu na niestandardowe warunki badania zalecana jest ostroznos$c¢ w interpretacji wynikéw diagnozy.
Wyniki te nie stanowig ostatecznej i wigzgcej oceny kompetencji, nalezy je traktowac jako inspiracje do dalszych
dziatan i decyzji.
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Wprowadzenie do raportu

Bedac matym dzieckiem, kazdy z nas wyobrazat sobie, kim bedzie w przysztosci. Jedni marzyli o pracy
strazaka, policjanta czy operatora koparki. Jeszcze inni pragneli realizowaé sie w zawodach takich jak
pilot, artysta, lekarz czy programista komputerowy. Bez wzgledu jednak na to, jakie byly nasze
wyobrazenia dotyczace przysztosci, wiedzieliSmy jedno — to bedzie fajna pracal!

Ale co sie kryje pod hastem ,fajna praca”? Gdybysmy zapytali 100 osob, jakg prace nazwaliby fajna,
uzyskalibysmy wiele réznych odpowiedzi. Sposréd nich, niektére bylyby podobne do innych. Dlaczego?
Poniewaz istnieja pewne grupy ludzi, ktérych czionkowie majg podobne cechy charakteru, wyznajg
podobne wartosci, majg podobne zainteresowania, umiejetnosci, talenty i dobrze czujg sie we wtasnym
otoczeniu. Dlatego bardzo wazne jest to, abysmy trafili do takiej grupy, ktéra bedzie nam bliska
i abysmy mogli wykonywac prace, ktéra bedzie nam dawata maksimum satysfakgc;ji.

Jednym z najwazniejszych sposobow na poradzenie sobie z problemem wyboru wtasnej drogi
edukacyjno-zawodowej jest poznanie samego siebie. Polega ono na uswiadomieniu sobie, jakie sg
nasze zainteresowania i zdolnosci, innymi stowy — na uzyskaniu odpowiedzi na nastepujace pytania:
W czym jestem dobry?” ,Co lubie robic¢?” i ,Czy rzeczywiscie jestem dobry w tym, co lubie robi¢?”.

Nie wiem jak Tobie, ale wielu osobom zdarza sie kilka, a nawet kilkanascie razy zmienia¢ kierunek
swoich zainteresowan. Nie nalezy sie tym martwi¢, gdyz jest to zupetnie naturalne. Czasami zeby cos
polubi¢, trzeba uswiadomié sobie to, czego z pewnoscig sie nie lubi. Stad tez, aby odnalez¢é swoje
wiasciwe zainteresowania, niektdre osoby podejmujg réznorodne proby. Jesli wiec zdarza Ci sie
zapisa¢ np. na kotko historyczne, przyrodnicze albo dziennikarskie, i po kilku zajeciach zrezygnowac
Z uczestnictwa, oznacza to prawdopodobnie, ze nadal musisz szuka¢ czegos, co bedzie Ci sprawiato
prawdziwg satysfakcije.

Ale moze tez by¢ inaczej. Zatézmy, ze masz doktadnie sprecyzowane zainteresowania: uwielbiasz
wykonywac prace plastyczne, w szczegoélnosci rysowac i malowaé. Niestety, pomimo wielu staran nie
udaje Ci sie osiggna¢ znaczacych wynikow w tej dziedzinie — nigdy nie wygrates zadnego konkursu
plastycznego. Co zamierzasz zrobi¢? Czy chcesz nadal rozwija¢ swoje zainteresowania? A moze
zamierzasz podda¢ sie, gdyz zdajesz sobie sprawe z faktu, ze Twoje zdolnosci w tym kierunku sg
niewielkie? Przedstawiona sytuacja nie musi zakonczy¢ sie rezygnacjg z wykonywania ulubionych
zajec, poniewaz sprecyzowanie swoich prawdziwych zainteresowan jest juz niemal potowg sukcesu na
drodze kariery zawodowej. Co jednak mozesz zrobi¢, jesli to, co lubisz robi¢, nie jest Twojg mocng
strong? Powinienes$ sprébowacé odnalez¢ swoje inne talenty, zblizone do wtasciwych zainteresowan.
W przysztosci moze nie uda Ci sie zosta¢ znanym malarzem, ale by¢ moze zainteresujesz sie reklama,
gdzie przy uzyciu technik i programéw komputerowych w inny sposéb przedstawisz wiasng tworczosc¢?

Okreslenie zainteresowan i odkrycie wiasnych umiejetnosci lub predyspozycji do wykonywania zawodu
nie jest tatwe — ale jest mozliwe. Prostym i skutecznym, a do tego catkiem przyjemnym sposobem na
~Sprawdzenie siebie”, czyli poznanie wtasnych predyspozycji, zdolnosci czy tez zainteresowan — jest na
przyktad uczestnictwo w grze edukacyjno-diagnostycznej ,Tajemnice Aeropolis”. Uzyskane w tej grze
wyniki moga utatwi¢ Ci samopoznanie lub stanowi¢ inspiracje do podjecia dziatan w danym kierunku.
Moga réwniez postuzy¢ jako wstepny materiat diagnostyczny dla doradcy zawodowego.
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Twoje wyniki z gry

Przede wszystkim, gratulujemy Ci ukonczenia gry. W tej grze miate$ okazje pozna¢ wiele $wiatéw
(nazywanych przez nas polis lub wyspami). Musiate$ réwniez zmierzy¢ sie z wieloma, czasami
trudnymi, zadaniami. Mamy nadzieje, ze Twoja podréz po Aeropolis dostarczyta Ci wiele wrazen
i refleksji. Szczegodlnie zalezato nam na tym, zeby przyblizy¢ Ci $wiat pracy i réznych zawodow. Skionié
Cie do refleksiji, kim chciatbys by¢, co chciatbys w zyciu robic¢, jaka praca mogtaby sta¢ sie dla Ciebie tg
wymarzong. Nie oferujemy Ci tutaj prostych wskazowek czy jedynie stusznej diagnozy. Chcemy, abys
sam zastanowit sie nad swoimi preferencjami i mocnymi oraz stabymi stronami, ktére moga wspiera¢
lub utrudnia¢ realizacje celow, jakie sobie stawiasz lub postawisz w przysziosci. Uwazamy, ze kazdy
cztowiek moze w Swiecie pracy znalez¢ takie miejsce, w ktéorym bedzie odnosit sukcesy, czut sie
potrzebny i spetniony. Odwrotnie, ignorowanie wtasnych potrzeb i zdolnosci, kierowanie sie tym co
popularne, powszechnie wysoko cenione, moze sprawi¢, ze nie znajdziesz swojego miejsca i praca
stanie sie przykrg koniecznoscia.

Zobaczmy zatem, co wydarzyto sie w Twojej grze, jakich dokonywates tam wyboréw i jak wypadtes tam
w réznych zadaniach...

Jak zdazytes sie przekonaé, swiaty, ktore odwiedzates w grze, znacznie roznity sie miedzy soba. Inny
panowat tam duch, organizacja zycia i pracy, znajdowaty sie tam osoby (m.in. Mistrzowie) prezentujace
rézne postawy zyciowe i zainteresowania zawodowe. Na koniec gry poprosilismy Cie, abys wybrat
kolejno dwa Swiaty, w ktorych czutes sie najlepiej, biorgc pod uwage zyjacych tam ludzi, panujaca
atmosfere i wykonywane zadania. Jaki byt Twéj wybor?

Twdj najbardziej preferowany $wiat: Empatia z Mistrzynia Empatika

» Co to za Swiat?
Empatia to swiat, w ktérym inny czlowiek jest na pierwszym miejscu. Najwazniejsza jest tu troska
i pomaganie innym, wspieranie ich w trudnych chwilach, wspotpraca i opieka.

»Dla kogo ten swiat?

To Swiat ludzi, dla ktorych inny cztowiek jest wartoscia; chcg mu pomagac, kiedy przezywa problemy
psychiczne, duchowe, spoteczne, zdrowotne czy zawodowe. Ludzie tu w swoim postepowaniu kierujg
sie wartosciami humanitarnymi, starajg sie rozumie¢ innych i przejawiajg wspotczucie wobec ich
problemow. Potrafig wspoétpracowaé z innymi, wspiera¢ ich dazenia rozwojowe, przekazywac wiedze,
przejawiajg zamitowanie do dziatalnosci spofeczne;j.

» Co moge robi¢ w tym swiecie?
Ludzie wtym sSwiecie znajdujg satysfakcje iodnoszg sukcesy, pracujgc w zawodach zwigzanych
z ochrong zdrowia, edukacjg, obstugg klientéw, dziatalnoécig socjalng, ustugami dla ludnosci.

» Co mi pomoze odniesé sukces w tym Swiecie?

Sukcesowi zawodowemu wtym Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: umiejetnosc
komunikowania sie i wspotpracy z innymi, wrazliwos¢, taktownos¢, przyjacielskos¢, otwartosé na innych
ludzi, tatwos¢ w rozpoznawani ich emocji i pragnien. w dalszej czesci raportu dowiesz sie wiecej
0 swoich kompetencjach. Pewnie posiadasz juz wiele z tych wymienionych tutaj, ale i te brakujace
bedziesz moégt opanowac, jezeli bedzie Ci tylko na tym bardzo zaleze¢.
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Swiat Twojego drugiego wyboru: Katharsis z Maestro Jannji

» Co to za Swiat?
Katharsis to $wiat ztoZzony, niezalezny, niekonwencjonalny, wymagajacy elastycznych rozwigzan. Swiat
artystow i tworcéw tworzacych rzeczy nowe i oryginalne.

» Dla kogo ten swiat?

Wazne sg w nim umiejetnosci artystyczne, takie jak: zamitowanie do rysowania, aktorstwa, tanca,
Spiewu czy operowania stowem. Dobrze czujg sie w nim osoby oryginalne, kierujace sie intuicja,
niezalezne w swoim widzeniu otoczenia, dla ktérych wazne sg wartosci artystyczne. To moze by¢ Twoj
~Swiat”, jezeli lubisz postugiwac sie r6znorodnym materiatem (moze to by¢ materiat fizyczny, mowa czy
inni ludzie) w celu tworzenia oryginalnych dziet sztuki czy produkcji artystycznej.

» Co moge robi¢ w tym Swiecie?
Ludzie wtym Swiecie znajdujg satysfakcje iodnoszg sukcesy, pracujgc w takich zawodach, jak:
projektant odziezy, kompozytor, architekt, projektant wnetrz, pisarz, rezyser czy scenarzysta.

» Co mi pomoze odnie$¢ sukces w tym Swiecie?

Sukcesowi zawodowemu w tym $wiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: poczucie wtasnej wartosci,
swoboda towarzyska, rzutkos¢, wyobraznia, wrazliwos¢, ekspresyjnos¢, emocjonalnos¢. w dalszej
czesci raportu dowiesz sie wiecej o swoich kompetencjach. Pewnie posiadasz juz wiele ztych
wymienionych tutaj, ale i te brakujace bedziesz mogt opanowag, jezeli bedzie Ci tylko na tym bardzo
zaleze¢.

Powyzej omdwione Swiaty — Swiat spoteczny Empatia i Swiat artystyczny Katharsis — wskazates
w swoim pierwszym wyborze jako te, w ktorych najlepiej sie czutes. W swoich uzupetniajacych
odpowiedziach stwierdzites z kolei, ze jako miejsce — najbardziej podobat Ci sie swiat badawczy
Empiria, a jako osoba — Mistrzyni Empatica ze swiata spotecznego. Najchetniej zostatby$ przy tym
asystentem Mistrza Empiriusa w swiecie badawczym lub Mistrzyni Empatiki w Swiecie spotecznym.
Jednoczesnie zas ocenite$, ze miejscami, gdzie najlepiej poszto Ci wykonywanie zadan w grze — byly:
swiat artystyczny Katharsis oraz $wiat procedur Systematix. (Gdybys chciat zapoznaé¢ sie
z charakterystykg poszczegolnych Swiatéw wystepujacych w grze TalenGame, to petny przeglad
wszystkich tych Swiatow znajduje sie w ostatniej czesci niniejszego raportu — w tzw. Stowniczku
TalentGame).

Moze sie zdarzy¢ tak, ze poszczegodlne Twoje wybory — gdy zestawione razem — mogg Ci sie teraz
wydawacé niekonsekwentne, a hawet sprzeczne. Zwrdé jednak uwage, ze pytaliSmy Cie o rozne rzeczy
— raz o miejsce (Swiat), raz o osobe (mistrza); raz pytaliSmy, gdzie sie najlepiej czutes, kiedy indziej,
ktére miejsce najbardziej Ci sie podobato, a jeszcze w innym przypadku — gdzie najlepiej poszio Ci
wykonywanie zadan. Co nie znaczy, ze nawet w jednej odpowiedzi mogtes jednoczesnie wykazac
zdecydowanie rézne preferencje.

Jezeli tak istotnie byto, ze Twoje poszczegdlne wybory znacznie odbiegaty od siebie, to moze to
Swiadczy¢ o tym, ze Twoje preferencje jeszcze sie w petni nie skrystalizowaty. By¢é moze masz wiele
réznych kompetencji i zainteresowan, z ktdrych Zzadne nie zdobyto tak naprawde zdecydowanej
przewagi. Nie jest to powdd do zmartwienia. Na witasciwe decyzje masz zawsze czas! Przemysl
jeszcze raz swoje wybory.

fd777f27-bad9-4dc2-abe3-6bc7fe24e853



38

A moze bylto tak, ze kierowates sie tym, by zdoby¢ uznanie w oczach innych, a nie tym, co naprawde
lubisz robi¢ i w czym jestes dobry. Wiadomo, ze podziwiamy artystow, menedzerdw, ludzi bogatych czy
wybitnych politykéw. Pragnienie ,wejscia w cudzg skore” moze by¢ kuszace, ale nie zawsze przyniesie
Ci szczescie i pozwoli zrealizowa¢ postawione cele. Swoja kariere zawsze warto budowac na wiasnych
zainteresowaniach i posiadanych talentach. Wtedy osiggamy prawdziwy sukces!

| jeszcze jedna, wazna sprawa. Jak wynika z udzielanych przez Ciebie odpowiedzi, byty w grze i takie
swiaty, ktére zdecydowanie mniej Cie zainteresowaty czy wyraznie mniej Ci odpowiadaty. Zastanow
sie, czy réwniez w zyciu nie przepadasz za aktywnosciami czy sytuacjami typowymi dla tych Swiatow,
a moze wrecz ich unikasz? Warto i to wzig¢ pod uwage: wiedza o tym, czego nie lubimy robic, jest
réwnie wazng wskazéwka przy wybieraniu witasnej drogi edukacyjno-zawodowej — jak to, co lubimy
robi¢ i w czym sie dobrze czujemy.
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Twoje preferencje w relacjach z otaczajacym Swiatem

W prawdziwym Swiecie mozemy sie szczegodlnie koncentrowac sie na jego niektérych, wybranych
aspektach. Dla jednych licza sie najbardziej efekty i konkretne zadania, dla innych — inni ludzie,
kontakty z nimi, wspdlne dziatania.

Tradycyjnie z koncentracjg na relacjach z ludzmi kojarzymy: zainteresowanie innymi i ich sprawami,
che¢ pomagania, wspotpracy, atakze elastycznos¢, uczuciowos¢ iniepewnos¢. Role zawodowe
wymagajacego takich nastawien przypisujemy czesciej kobietom. Z kolei, z koncentracjg na efektach
i zadaniach kojarzymy indywidualizm, zdecydowanie w podejmowaniu decyzji, precyzje myslenia,
a takze zamitowanie do techniki czy sktonnos¢ do rzadzenia innymi i do rywalizacji. Role zawodowe
wymagajgcego takich nastawien przypisujemy czesciej mezczyznom.

Mowi sie zatem czesto o meskim i kobiecym spojrzeniu na swiat, o meskich i zenskich rolach czy
stylach zachowan, moéwi sie réwniez o meskich i kobiecych zawodach. lle jest w tym prawdy, a ile
potocznego myslenia? Czy chtopcy powinni by¢ pilotami samolotéw, a dziewczyny krawcowymi lub
dentystkami? Chyba nie, takie tradycyjne podziaty traca juz sens.

Coraz czesciej okazuje sie, ze w kazdym cztowieku mogg we wspoétczesnym swiecie wystepowac obie
te orientacje. Oznacza to, ze nie zawsze nasza pte¢ mowi wszystko o naszym nastawieniu do zycia,
preferencjach zawodowych, pasjach i pragnieniach. | tak, sg mezczyzni nastawieni przede wszystkim
na relacje z innymi, oraz kobiety, dla ktérych najwazniejsze sg zadania i uzyskiwane efekty. Sg tez tacy
ludzie, ktérzy w réwnie silnym stopniu przejawiajg orientacje na relacje z innymi, jak i na zadania czy
uzyskiwane efekty. Taka wszechstronno$¢ pozwala im swobodnie poruszaé sie zaréwno
w tradycyjnych dla wiasnej pfci rolach zawodowych, jak i tych, ktére przypisywane byly pici przeciwne;.

Na znajdujgcym sie ponizej diagramie pokazujemy Ci, jak — odpowiadajgc na okreslone pytania w grze
— przedstawite$ swoje preferencje dotyczace orientowania sie na relacje z ludzmi (kolor pomaranczowy
na diagramie) lub na zadania i ich efekty (kolor niebieski na diagramie). Wiekszy obszar wypetniony
danym kolorem wskazuje silniejsze nastawienie danego rodzaju (w Twoim przypadku oba z nich — na
ludzi ina zadania — sg zblizone w swojej intensywnosci). Zastandéw sie, czy tak jest istotnie
w rzeczywistosci. Jednoczesnie przypomnij sobie, jakich wyboréw dokonate$ poprzednio odnosnie
preferowanych swiatow. Czy to cos zmienia w Twoim spojrzeniu na wilasng osobe? Czy w ramach
Twoich preferencji zawodowych pewne role zawodowe wydajg Ci sie teraz bardziej atrakcyjne wtasnie
ze wzgledu na dominujgce w nich takie a nie inne nastawienie — na ludzi badz na zadania?

Orientowane si¢ Orientowane sig
na relacje z innymi ludzmi na zadania i efekty

Rysunek 1: Rozktad Twoich preferencji w relacjach z otaczajgcym $wiatem — ludzie a zadania
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Twoje mocne strony, czyli w czym jeste$ dobry

W trakcie gry od czasu do czasu pojawiaty sie rézne zadania do wykonania, jak na przyktad:
zapamietywanie cyfr i odtwarzanie ich wprost lub wspak — czy podawanie synonimow, czyli stéw
0 podobnym znaczeniu. Celem tych zadanh byt pomiar poziomu wybranych zdolnosci i kompetencji. Jak
juz zostato to wspomniane w pierwszej czesci raportu, okreslone preferencje zawodowe moga by¢
wspierane przez konkretne predyspozycje. W tej czesci zostang opisane zdolnosci i kompetencje, ktére
zostaty zmierzone w trakcie gry, ijednoczesnie zostanie pokazane, w ktérych z nich uzyskates
najlepsze wyniki. Warto pamieta¢, ze kazdg z tych zdolnosci czy kompetencji mozna w duzym stopniu
wycéwiczy¢, wiec otrzymane tutaj wyniki mozna poprawi¢ wykonujgc odpowiednie zadania.

W trakcie Twojego przechodzenia przez kolejne s$wiaty gry TalentGame diagnozowalismy Twoje
kompetencje poznawcze i spoteczne, jak rowniez koordynacje wzrokowo-ruchowa, wytrzymato$c
i zdolnosci muzyczne. Kompetencje poznawcze, ktdére byly badane w ramach TalentGame — to takie
aspekty dziatania umystu, jak: pamie¢, uwaga, zdolnosci jezykowe (werbalne) oraz zdolnosci
analitycznego myslenia. Z kolei, badanymi w grze aspektami kompetencji spotecznych byto z jednej
strony rozpoznawanie inazywanie emocji, a z drugiej strony — swiadomo$¢ obowigzujacych norm
spotecznych oraz zasad zachowania.

Na znajdujgcym sie ponizej diagramie pokazane sg wyniki, osiggniete przez Ciebie w poszczegdlnych
kategoriach zadan wykonywanych podczas gry. Sg one wszystkie przedstawione na jednym diagramie,
abys mogt tatwo stwierdzi¢, w czym uzyskates lepsze — a w czym relatywnie stabsze — wyniki. Stupki
dla trzech kategorii zadan, w ktérych osiagnates najlepsze rezultaty — sg wyréznione kolorem zielonym.

Pamieé U Koord j
Myslenie amige Wyohraznia waga Kompetencje oordynaca Zdolnosci Zdolnosci

analityczne przestrzenna spoteczne werbalne muzyczne

Witrzymatosé

Rysunek 2: Twoje wyniki uzyskane w poszczegdlnych kategoriach zadan (podswietlone na czerwono
sg te kategorie, gdzie osiggniety wynik plasuje Cie szczegblnie wysoko na tle rowiesnikow)
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Analizujgc diagram na poprzedniej stronie, tatwo dostrzec, ze wyniki wykonywanych zadan zostaty
pogrupowane w dziewie¢ odrebnych kategorii. Kazdy stupek to sumaryczny wynik z kilku zadan w grze,
odnoszacych sie do danej kategorii. Na przyktad, pamie¢ byta mierzona w trakcie wykonywania pieciu
zadan, w ktérych na rézne sposoby bytes proszony o jej uzycie; z kolei, kompetencje spoteczne byly
badane w trakcie trzech innych zadan, kiedy odpowiadate$ na pytania dotyczace zycia
w spoteczenstwie lub proszony bytes o rozpoznawanie emocji.

Przyjrzyj sie diagramowi na poprzedniej stronie, by stwierdzi¢, w jakich kategoriach Twoje wyniki sg
najlepsze, a w jakich — stabsze. W trakcie analizy swoich wynikdw pamietaj jednak, ze nie zostaty one
okreslone na drodze petnego i standardowego badania psychologicznego; trzeba je wiec traktowaé
Z ostroznoscig i wykorzystywac jako inspiracje do dalszych dziatan i decyzji — a nie jako ostateczng
i wigzacag ocene Twoich kompetenciji.

Jak wida¢ z diagramu, najlepsze wyniki osiggnates kolejno w nastepujacych kategoriach:

[1] kompetencje spoteczne, [2] pamieg, [3] uwaga.

Ponizej kazda ztych trzech kategorii zostala pokrétce omowiona. Gdyby interesowaty Cie
charakterystyki pozostatych kategorii — tych w ktérych uzyskate$ nieco stabsze wyniki — przejdz do
ostatniej czesci raportu, tzw. Stowniczka TalentGame, gdzie obok petnego zestawienia wszystkich
Swiatow wystepujacych w grze, opisane sg takze wszystkie badane kategorie.

Najlepszy wynik uzyskate$ w kategorii: kompetencje spoleczne

Kompetencje spoteczne to zespot zdolnosci poznawczych i emocjonalnych, ktére przyczyniajg sie do
wlasciwego zachowania w srodowisku spotecznym, polegajgcego chocby na szybkim i efektywnym
przystosowaniu sie danej osoby do swego otoczenia czy na umiejetnosci powstrzymania sie od
zachowan nieaprobowanych. Jednoczesnie, osoby o wysokim poziomie kompetencji spotecznych
charakteryzujg sie rowniez zdolnosciami do wywierania pozadanego wptywu na innych ludzi.

W grze TalentGame diagnozowane byly przede wszystkim umiejetnosci rozpoznawania i nazywania
emocji (co jest bardzo waznym sktadnikiem empatii) oraz zdolnosci do wczuwania sie w przezycia
innych ludzi, a takze poziom znajomosci nhorm spotecznych.

Warto tu podkresli¢, ze wysoki poziom kompetencji spotecznych jest przydatny w kazdej dziedzinie
zycia, ale kompetencje te sg szczegdlnie wazne w tych aktywnosciach zawodowych, gdzie istotng role
odgrywajg interakcji z innymi ludzmi, a jest to charakterystyczne wtasnie w jednym z wybranych przez
Ciebie Swiatow — w Swiecie nastawionym na drugiego cztowieka, ha pomoc, zrozumienie, komunikacje
i wspotprace (Empatia).

Drugi wynik uzyskales w kategorii: pamiec

Pamie¢ to zdolnos¢ do nabywania nowych informaciji, ich dtugotrwatego przechowywania i dowolnego
wydobywania. w grze TalentGame oceniane byto kilka aspektéw pamieci, w tym zwlaszcza pamieé
roboczg. Sprawne jej dziatanie konieczne jest dla prawidlowego przebiegu wielu czynnosci
umystowych, takich jak na przyktad rozumienie czytanego tekstu czy taczenie elementéw w wieksza,
sensowng catos¢. Badania pokazujg, ze osoby o lepiej dziatajgcej pamieci roboczej uzyskujg wyzsze
wyniki w testach inteligencji. Co wiecej, pamie¢ te mozna skutecznie wytrenowac, a jej polepszenie
przektada sie miedzy innymi na wyzsze wyniki w testach inteligencji. Dlatego warto te umiejetnosc
jednoczesnego przechowywania i manipulowania informacjami ¢wiczyc.
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Innym badanym w grze aspektem pamieci byta pamiec przestrzenna, czyli zapamietywanie uktadu
elementéw. Zdolnos¢ ta przektada sie na przyktad na sposob orientacji w terenie.

Trzeci wynik uzyskate$ w kategorii: uwaga

Uwaga jest jednym z aspektéw funkcjonowania poznawczego. Pelni ona wazng role w codziennym
zyciu: dzieki niej koncentrujemy sie na wybranym obszarze lub elemencie Swiata zewnetrznego.
Sprawna uwaga pozwala réwniez na powstrzymywanie automatycznych dziatan (niepozadanych
w danym momencie), a takze na podtrzymywanie stanu gotowosci reagowania na bodzce zewnetrzne
(tzw. czujnos¢). Dziatanie uwagi jest ponadto potaczone z pamiecig — aby skutecznie co$ zapamietac,
musimy najpierw na to cos ,zwroéci¢ uwage”.

Zadania diagnostyczne w TalentGame koncentrowaty sie na takich aspektach uwagi, jak
jej selektywnos¢ (umiejetnos¢ sprawnego i szybkiego roznicowania elementéw) oraz zdolnosé
do koncentracji (skupienia).

* k%

Okreslone kompetencje moga wspiera¢ istniejace preferencje zawodowe izwigzane z nimi
zainteresowania wykonywaniem okreslonych czynnosci i zadah. Na przykfad, rozwiniete zdolnosci
w zakresie myslenia analitycznego na pewno utatwig kariere w zawodzie informatyka, ekonomisty,
eksperta-doradcy czy naukowca, a rozwiniete zdolnosci w zakresie wyobrazni przestrzennej na pewno
pomoga w odniesieniu sukcesu w zawodzie architekta, projektanta wnetrz, konstruktora czy logistyka.
Nie oznacza to jednak, ze posiadanie okreslonego ,talentu” bgadz uzdolnienia gwarantuje jednoczesnie
satysfakcje z wykonywania czynnosci, ktérg owa predyspozycja utatwia. Z drugiej strony fakt, ze nie
posiada sie szczegodlnie wysokiego natezenia pozadanej cechy (jak np. szczegdlnie urokliwego gtosu
w przypadku pragnienia wykonywania zawodu artysty estradowego) nie przekresla mozliwosci
samorealizacji w wybranej dziedzinie. Wiele ze zdolnosci mozna wypracowac, a w tych przypadkach
gdy jest to niemozliwe — zawsze pozostaje wykonywanie zawodu, ktory jest powigzany z posiadanymi
preferencjami, np. osoba zafascynowana spiewem, lecz bez szczegodlnych uzdolnien w tym kierunku,
moze zostac cenionym krytykiem muzycznym.

fd777f27-bad9-4dc2-abe3-6bc7fe24e853



43

Slowniczek TalentGame

(A) Zestawienie Swiatéw Aeropolis

Navigaria z Mistrzem Mauro to $wiat prosty, namacalny, tradycyjny, wymagajacy twardego stapania po ziemi.
Swiat maszyn, réznych narzedzi, a takze zwierzat. Wazne sg w nim konkrety i praktyczne dziatania.

Dobrze czujg sie w nim osoby, ktoére lubig postugiwaé sie przedmiotami, przejawiajace zainteresowanie mechanikag
i przyroda. To $wiat dla ludzi cenigcych tradycyjne wartosci, dobra materialne, pienigdze, a takze wladze. Jezeli
lubisz majsterkowac, naprawia¢ rézne urzgdzenia, jezeli ciekawi Ciebie, jak dziatajg maszyny, to moze by¢ Twdj
Swiat. Réwniez wtedy, gdy bardziej niz technikg interesujesz sie przyrodg — hodowaniem zwierzat czy
uprawianiem roslin.

Ludzie odnoszg sukces w tym $wiecie, pracujgc w takich zawodach, jak: inzynier-mechanik, ciesla,
murarz, operator maszyn, serwisant, kucharz, krawiec, piekarz, a takze rolnik czy lesnik.

Sukcesowi zawodowemu w tym sSwiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: umiejetnosci mechaniczne,
praktycznos$¢, sprawnosé fizyczna, w tym zwtaszcza manualna, przytomnos¢ umystu, szczeros¢ i otwartosc.

Katharsis z Maestro Jannji to s$wiat zlozony, niezalezny, niekonwencjonalny, wymagajacy elastycznych
rozwigzan. Swiat artystow i tworcéw tworzacych rzeczy nowe i oryginalne.

Wazne sg w nim umiejetnosci artystyczne, takie jak: zamitowanie do rysowania, aktorstwa, tanca, $piewu czy
operowania stowem. Dobrze czujg sie w nim osoby oryginalne, kierujace sie intuicja, niezalezne w swoim widzeniu
otoczenia, dla ktérych wazne sg wartosci artystyczne. To moze by¢ Twdj ,Swiat’, jezeli lubisz postugiwac sie
réznorodnym materiatem (moze to by¢ materiat fizyczny, mowa czy inni ludzie) w celu tworzenia oryginalnych dziet
sztuki czy produkcji artystyczne;j.

Ludzie w tym swiecie znajdujg satysfakcje i odnoszg sukcesy, pracujac w takich zawodach, jak: projektant
odziezy, kompozytor, architekt, projektant wnetrz, pisarz, rezyser czy scenarzysta.

Sukcesowi zawodowemu w tym $wiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: poczucie wlasnej wartosci, swoboda
towarzyska, rzutko$¢, wyobraznia, wrazliwosé, ekspresyjnos¢, emocjonalnosé.

Systematix pod wodza Pani Generat to Swiat regut i porzadku. Wazna w nim jest umiejetnos¢ zbierania i analizy
danych, praca z liczbami, tworzenie przepisdw, regut dziatania i kontrola ich przestrzegania.

Swietnie sie w nim czujg osoby dobrze zorganizowane, uporzadkowane, systematyczne, posiadajgce uzdolnienia
urzednicze, spostrzegajgce Swiat jako prosty i praktyczny, lubigce konstruktywne rozwigzania. Wazne sg dla nich
takie rzeczy, jak: niezawodnos¢, pienigdze, konkretne osiggniecia. Dla nich sktonne sg podporzgadkowac sie
licznym zewnetrznym oczekiwaniom i przestrzega¢ ustalonych regut postepowania.

Systematix to swiat takich zawodow, jak: ksiegowy, pracownik biurowy, sekretarka, planista, kontroler finansowy,
inspektor podatkowy, kierownik, policjant czy urzednik.

Sukcesowi zawodowemu w tym $Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: zainteresowania i zdolnosci
rachunkowe, umiejetno$¢ analizy danych, zamitowanie do porzadku, wytrwato$¢, systematyczno$¢, doktadnoscé.

Empiria z Mistrzem Empiriusem to swiat ztozony, abstrakcyjny, oryginalny, w ktérym stawia sie trudne pytania
i szuka odpowiedzi na nie. Miejsce uczonych i odkrywcow, badajacych prawa rzadzace naszym swiatem.

To swiat dla oséb, ktére pragng zbiera¢ i analizowa¢ dane w celu badania réznych zjawisk i stosowania zdobytej
w ten sposob wiedzy w praktyce. Dobrze sie czujg w nim osoby niezalezne, pragngce zdobywaé¢ wiedze,
przejawiajgce pasje naukowg. Osoby zainteresowane tym co nieznane, szukajgce odpowiedzi na trudne pytania
z dziedziny biologii, fizyki, chemii czy zjawisk zwigzanych z kulturg i prawidtowosciami rzadzacymi zachowaniami
ludzi.

Ludzie odnoszg sukces w tym Swiecie, pracujgc w takich zawodach, jak: naukowiec, konstruktor, dentysta, biolog,
matematyk, analityk, ekonomista, psycholog czy r6zni specjalisci.

Sukcesowi zawodowemu w tym Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: zainteresowania i zdolnosci naukowe,
umiejetnosci analityczne, dociekliwosé, skromnosg, racjonalnos$c¢, oryginalnos¢ i niezaleznosé myslenia.
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Bisnessium z Mistrzynia Angela to Swiat ludzi przedsiebiorczych, czesto przywdédcow, ktérzy, kierujac innymi,
daza do osiggniecia zaplanowanych celéw organizacyjnych, politycznych lub korzysci ekonomicznych.

To $wiat ludzi ambitnych, ktérzy pragna przeksztatca¢ rzeczywistos¢, w ktérej zyja, osigga¢ postawione cele.
Cenne sa dla nich: pieniadze, wtadza i status spoteczny. Wazna jest dla nich odpowiedzialno$¢ za siebie i innych;
Swiat chcag widzie¢ jako prosty, dajacy szanse osobistego sukcesu. Dobrze sie czujg, kiedy mogg przewodzié¢
innym, realizowa¢ swoje pomysty i marzenia, przekonywac¢ do swojej racji.

Ludzie odnoszg sukces w tym $Swiecie to zwykle przedsiebiorcy czy menedzerowie, pracujacy jako szefowie firm
i ich oddziatow, zespotow projektowych, sklepéw czy zaktaddw ustugowych.

Sukcesowi zawodowemu w tym Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: zdolnosci przywddcze, ambicja,
pewnos$¢ siebie, zdolnosci perswazyjne, tatwos¢ wypowiadania sie, stownosé, wytrwatos¢, plastycznosé,
zainteresowania i zdolnosci biznesowe.

Empatia z Mistrzynia Empatika to swiat, w ktorym inny cztowiek jest na pierwszym miejscu. Najwazniejsza jest
tu troska i pomaganie innym, wspieranie ich w trudnych chwilach, wspétpraca i opieka.

To swiat ludzi, dla ktérych inny czlowiek jest wartoscia; chcg mu pomagac¢, kiedy przezywa problemy psychiczne,
duchowe, spoteczne, zdrowotne czy zawodowe. Ludzie tu w swoim postepowaniu kierujg sie wartosciami
humanitarnymi, starajg sie rozumie¢ innych iprzejawiajg wspotczucie wobec ich probleméw. Potrafig
wspotpracowaé z innymi, wspieraC ich dazenia rozwojowe, przekazywaé¢ wiedze, przejawiajg zamitowanie do
dziatalno$ci spoteczne;.

Ludzie w tym sSwiecie znajdujg satysfakcje iodnoszg sukcesy, pracujgc w zawodach zwigzanych z ochrong
zdrowia, edukacja, obstugg klientéw, dziatalnoscig socjalng, ustugami dla ludnosci.

Sukcesowi zawodowemu w tym $Swiecie sprzyja posiadanie takich cech, jak: umiejetno$¢ komunikowania sie
i wspotpracy zinnymi, wrazliwos¢, taktownos¢, przyjacielskos¢, otwartos¢ na innych ludzi, tatwosc
W rozpoznawaniu ich emociji i pragnien.

(B) Zestawienie badanych kategorii

Myslenie analityczne to zdolno$¢ spostrzegania sytuacji poprzez pryzmat jej poszczegdlnych czesci,
.fozktadania” problemu na mniejsze porcje, umozliwiajgce petniejsze ich zrozumienie, atym samym lepsze
wykonanie zlozonego zadania. Myslenie analityczne umozliwia réwniez szybsze dostrzezenie zaréwno zrédta
potencjalnych trudnosci w rozwigzywaniu problemu, jak rowniez identyfikacje tych jego czesci, ktdre sg wzglednie
tatwe do rozwigzania. Co wazne, posiadana umiejetnos¢ myslenia analitycznego nie tylko wspiera identyfikacje
poszczegolnych czesci analizowanej kwestii czy sytuacji, ale takze umozliwia dostrzezenie ich wspdlnego
dziatania oraz wzajemnych interakcji.

Ten typ rozumowania jest szczegdlnie promowany przez system edukacji, ale réwniez bardzo przydaje sie w zyciu
codziennym. Na przyktad, dobry mechanik jest zdolny do szybkiej analizy problemu z przyniesionym popsutym
urzadzeniem — wiaénie dzieki sprawnej identyfikaciji, jaka jego czes¢ dziata Zle.

Pamieé¢ to zdolnos¢ do nabywania nowych informacji, ich dlugotrwatego przechowywania idowolnego
wydobywania. W grze TalentGame ocenianych jest kilka aspektéw pamieci, w tym zwtaszcza pamie¢ robocza.
Sprawne jej dziatanie konieczne jest dla prawidtowego przebiegu wielu czynnosci umystowych, takich jak na
przyktad rozumienie czytanego tekstu czy faczenie elementdw w wieksza, sensowng cato$¢. Badania pokazuja, ze
osoby o lepiej dziatajgcej pamieci roboczej uzyskujg wyzsze wyniki w testach inteligencji. Co wiecej, pamiec te
mozna skutecznie wytrenowaé, ajej polepszenie przektada sie miedzy innymi na wyzsze wyniki w testach
inteligencji. Dlatego warto te umiejetnosc¢ jednoczesnego przechowywania i manipulowania informacjami ¢wiczyc.
Innym badanym w grze TalentGame aspektem pamieci jest pamie¢ przestrzenna, czyli zapamietywanie ukfadu
elementéw. Zdolnos¢ ta przektada sie na przyktad na sposéb orientacji w terenie.

Wyobraznia przestrzenna to zdolno$¢ do lokalizacji obiektéw w przestrzeni oraz do dokonywania na nich
umystowych transformaciji (czyli na przyktad wyobrazenia sobie, jak bedzie wygladat pokdj po przesunieciu sofy —
bez koniecznosci fizycznego jej przesuwania).
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Umiejetnosci zwigzane z wyobraznig przestrzennag przydatne sg w bardzo szerokim zakresie praktycznych
dziatan, poczawszy od orientacji w nieznanym otoczeniu czy pakowaniu walizek do samochodu, poprzez
zapamietywanie potozenia obiektéw wokot stotu, a skonczywszy na rozwigzywaniu probleméw geometrycznych.
Na przyktad, wyniki niektérych badan pokazuja, ze chirurdzy z dobrze rozwinieta wyobraznig przestrzenng
(szczegdlnie ci, ktérzy doskonale potrafili obracaé bryty w umysle) lepiej wykonujg ztozone operacije.

Uwaga jest jednym z aspektéw funkcjonowania poznawczego. Petni ona wazna role w codziennym zyciu: dzieki
niej koncentrujemy sie na wybranym obszarze lub elemencie swiata zewnetrznego. Sprawna uwaga pozwala
robwniez na powstrzymywanie automatycznych dziatan (niepozadanych w danym momencie), a takze na
podtrzymywanie stanu gotowosci reagowania na bodzce zewnetrzne (tzw. czujnos¢). Dziatanie uwagi jest ponadto
potaczone z pamigcig — aby skutecznie cos$ zapamietac¢, musimy najpierw na to cos ,zwréci¢ uwage”.

Zadania diagnostyczne w grze TalentGame koncentrujg sie na takich aspektach uwagi jak jej selektywnos¢
(umiejetnos¢ sprawnego i szybkiego réznicowania elementéw) oraz zdolno$¢ do koncentraciji (skupienia).

Kompetencje spoteczne to zespot zdolnosci poznawczych i emocjonalnych, ktére przyczyniajg sie do
wlasciwego zachowania w $rodowisku spotecznym, polegajacego chocby na szybkim i efektywnym
przystosowaniu sie danej osoby do swego otoczenia czy na umiejetnosci powstrzymania sie od zachowan
nieaprobowanych. Jednoczesnie, osoby o wysokim poziomie kompetencji spotecznych charakteryzujg sie rowniez
zdolnosciami do wywierania pozadanego wptywu na innych ludzi.

W grze TalentGame diagnozowane sg przede wszystkim umiejetnosci rozpoznawania i nazywania emocji (co jest
bardzo waznym sktadnikiem empatii) oraz zdolnosci do wczuwania sie w przezycia innych ludzi, a takze poziom
znajomosci norm spotfecznych.

Koordynacja wzrokowo-ruchowa to umiejetnos¢ wykonywania precyzyjnych ruchéw pod kontrolg wzroku. Jest
to zdolnos¢ kluczowa do wykonywania kazdej aktywnosci motorycznej, poczawszy od bardzo prostych zadan
(takich jak trafianie kamieniem do celu), a skonczywszy na ztozonych, intensywnie ¢wiczonych reakcjach (takich
jak operowanie mechanicznym ramieniem).

Wykazywana koordynacja wzrokowo-ruchowa przekfada sie na lepsze wykonywanie zadan wymagajgcych
ztozonych, precyzyjnych ruchdw, zwlaszcza czynnosci manualnych, charakterystycznych dla rekodzieta,
manipulowania przyrzadami, sterowania urzadzeniami itp.

Zdolnosci werbalne, czyli umiejetnos¢ postugiwania sie¢ mowa, mierzone sg w trakcie gry TalentGame za
pomocg zadan wymagajacych wykazania sie przed wszystkim elastycznoscig w zakresie uzywania jezyka (w grze
jest badana na przyktad zdolnos¢ do skojarzen, tzw. ptynnos$¢ stowna, jak i znajomosé synonimow czy zwigzkéw
frazeologicznych).

Jak wynika z obserwacji, wysokie wyniki w tego rodzaju zadaniach sprzyjajag — iczesto towarzyszg -
zainteresowaniom o charakterze spotecznym czy artystycznym. Z kolei w przypadku oséb o zainteresowaniach
Scisle technicznych i analitycznych (tzw. umysty Sciste) jest czesto tak, ze majg one relatywnie niski poziom
zdolno$ci werbalnych przy wysokich wynikach dotyczacych umiejetnosci mys$lenia analitycznego i wyobrazni
przestrzennej. Obserwowana jest tu takze prawidtowos$¢ odwrotna: dosy¢ czesto zdarza sie, ze osoby wykazujace
zdolno$ci werbalne majg nieco nizsze osiggniecia w zadaniach wymagajacych zdolno$ci matematycznych czy
analitycznego myslenia, cho¢ nie jest to oczywiscie zelazng reguta.

Wytrzymatos¢é jest cechg pozadana przy wykonywaniu bardzo wielu czynnosci, szczegolnie wtedy, gdy
wymagamy od kogos przez dtuzszy czas skupienia na jednym zadaniu. Wytrzymatos¢ jest tgczona z czujnoscia,
czyli umiejetnoscig do pozostawania w stanie czuwania przy jednoczesnym zachowaniu wrazliwosci na otaczajgce
bodzce.

W praktyce osoba charakteryzujaca sie wytrzymatoscig potrafi przez dtugi czas wykonywaé nuzace zadanie bez
utraty jakosci jego wykonywania. Na przykiad, nawet po kilkudziesieciu minutach ciggtego wpatrywania sie
w obraz przed sobg (w droge — kierowca, czy w ekran monitora — kontroler ruchu lotniczego), osoba jest w stanie
wiasciwie i odpowiednio szybko reagowac na pojawiajace sie bodzce zewnetrzne.
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Na zdolnosci muzyczne sktada sie szereg cech i dyspozycji zarowno natury ogolnej (jak na przykiad
pamie¢ czy uwaga), jak i specyficznych, czyli takich, ktére odnosza sie do percepcji i przetwarzania
muzyki i umozliwiajg sprawne spostrzeganie, zapamietywanie i porownywanie dzwiekow. Wysokie
wyniki  z zakresie zdolnosci muzycznych mogg swiadczy¢ nie tylko o znacznie rozwinietej muzykalnosci
osoby, ale moga takze wskazywaé na wysoki poziom bardziej ogdlnych zdolnosci artystycznych i
wrazliwosci estetyczne;j.

W grze TalentGame badane sg dwa aspekty zdolnosci muzycznych: stuch dynamiczny (zdolnos¢ do
zapamietywania i odrézniania fraz) oraz poczucie rytmu (zdolno$¢ spostrzegania, zapamietywania i
odtwarzania dzwiekéw w danych stosunkach czasowych).
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Zatacznik 3

Raport wynikow

z przebiegu gry edukacyjno-
diagnostycznej Tajemnice
Aeropolis

Raport dla osoby:
Mody993
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Prezentacja wynikéw badanej osoby

Osoba badana (grajaca):
Mody993 | pte¢: M | grupa wiekowa: 16-19
Kod przebiegu gry:
0491c117-f874-4e08-8d22-fe46c1427349

A. Deklarowane preferencje co do prezentowanych $wiatow aktywno$ci zawodowych

W trakcie gry TalentGame osoba badana przebywata, wykonujac tam rézne zadania, w szesciu Swiatach
aktywnosci zawodowych (w grze zwanych tez wyspami). Te Swiaty — to:

- Swiat REALISTYCZNY — w grze nazywaijacy sie ,Navigaria” i majacy Mistrza Mauro;

- Swiat ARTYSTYCZNY — w grze nazywajacy sie ,Katharsis” i majacy Mistrza (Maestro) Janniji;

- Swiat KONWENCJONALNY — w grze nazywajacy sie ,Systematix” i bedgcy pod wodzg Pani Generat;

- Swiat BADAWCZY — w grze nazywajacy sie ,Empiria” i majacy Mistrza Empiriusa;

- $wiat PRZEDSIEBIORCZY - w grze nazywajacy sie ,Bisnessium” i majgcy Mistrzynie Angele;

- Swiat SPOLECZNY — w grze nazywajacy sie ,Empatia” i majacy mistrzynie Empatike.

Uwaga: charakterystyki poszczegdlnych sSwiatow aktywnosci zawodowych wystepujacych w grze TalentGame znajdujg sie
w zatagcznikach do niniejszego raportu.

Na zakonhczenie gry osoba badana zostata zapytana, w jakim z tych swiatow najlepiej sie czuta, biorgc pod
uwage zyjacych tam ludzi, panujgca atmosfere i wykonywane zadania. W ten sposéb osoba badana miata
wskazac kolejno dwa swiaty — jako swdj podstawowy wybor.

Ponadto, osoba badana zostata poproszona o odpowiedzi na pie¢ uzupetniajgcych pytan dotyczacych jej
preferencji (pozytywnych i negatywnych) wobec swiatéw wystepujacych w grze.

W dwoch kolejnych tabelach ponizej — przedstawione sg preferencje osoby badanej zadeklarowane wobec
zaprezentowanych w grze TalentGame swiatow aktywnosci zawodowych.

Tabela 1: Preferencje osoby badanej wobec $wiatow aktywno$ci zawodowych — wybor podstawowy

» Swiat wybrany jako pierwszy: Swiat SPOLECZNY
» Swiat wybrany jako drugi: Swiat ARTYSTYCZNY

Tabela 2: Petny przeglad preferencji osoby badanej wobec $wiatéw aktywnosci zawodowych

Swiat okre$lonych aktywnosci Wybor Pytania uzupetniajace (*)

zawodowych podstawowy Pytanie (a) | Pytanie (b) | Pytanie (c) | Pytanie (d) | Pytanie (e)
Swiat SPOLECZNY pierwszy X X X

Swiat ARTYSTYCZNY drugi X
Swiat KONWENCJONALNY X

Swiat REALISTYCZNY

Swiat PRZEDSIEBIORCZY

Swiat BADAWCZY X X X

(*) Brzmienie pytan uzupetiajacych:

Pytanie (a): Ktéry mistrz podobat Ci sie najbardziej?

Pytanie (b): Czyim asystentem chciatbys$ zosta¢ — wskaz dwdch mistrzow

Pytanie (c): Ktory $wiat podobat Ci sie najbardziej?

Pytanie (d): Wskaz dwa swiaty, na ktorych nie chciatbys sie wiecej znalez¢

Pytanie (e): Wskaz dwa $wiaty, na ktorych dobrze Ci poszly wykonywane zadania

Uwaga: W poszczegélnych pytaniach osoba badana miata wybra¢ jedng — lub dwie — pozycje z przedstawionej jej listy Swiatow lub
mistrzéw, identyfikowanych po swoich nazwach/imionach wystepujacych w grze.

Osoba: mody993 (fd777f27-bad9-4dc2-abe3-6bc7fe24e853)
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B. Deklarowane preferencje co do relacji z otaczajacym $wiatem rzeczywistym

Wartosci — bezwzgledne oraz normatywne — preferencji deklarowanych w trakcie gry TalentGame przez
osobe badang wobec nastawienia na ludzi i relacje z ludzmi oraz wobec nastawienia na zadania i efekty — sg
pokazane w ponizszej tabeli.

Tabela 3: Preferencje osoby badanej wobec nastawienia na ludzi/relacje i na zadania/efekty

Wymiar Wynik Wynik normatywny
bezwzgledny (*) Wartos¢ (**) Interpretacja wyniku (***)

Nastawienie na ludzi i relacje z ludzmi 88% 1,02 wynik podwyzszony

Nastawienie na zadania i efekty 79% 0,77 wynik lekko podwyzszony

(*) Wyniki bezwzgledne wyrazone sg w procentach mozliwego wyniku maksymalnego, jaki mozna bylo zadeklarowa¢ w danym
wymiarze.

(**) Wyniki normatywne wyrazone sg w wystandaryzowanych jednostkach 'z’ — na plus i na minus od $redniej dla danej grupy
normatywnej dla ptci i wieku, gdzie wartos¢ jednostki 'z' réwna sie wartosci odchylenia standardowego.

(***) Wzorzec interpretacji wynikéw normatywnych uzyskiwanych w grze TalentGame znajduje sie¢ w zatgcznikach do niniejszego
raportu.

C. Wyniki z testow kompetencji

Normatywne wyniki badanej osoby, bedace rezultatem testow kompetencji, wykonanych przez nig w trakcie
gry TalentGame — sg pokazane ponizej graficznie (na diagramie) i liczbowo (w tabeli — na nastepnej stronie)
— w dziewieciu wyodrebnionych kategoriach: myslenie analityczne; pamiec; wyobraznia przestrzenna;
uwaga; kompetencje spoteczne; koordynacja wzrokowo-ruchowa; zdolnosci werbalne; wytrzymatosé;
zdolnosci muzyczne.

Uwaga: charakterystyki poszczegélnych kategorii, bedacych przedmiotem pomiaru w testach kompetencji w grze TalentGame, znajduja
sie w zatgcznikach do niniejszego raportu.

Rysunek 1: Diagram wynikéw uzyskanych przez badang osobe w testach kompetencji
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Tabela 4: Zestawienie liczbowe wynikéw uzyskanych przez badang osobe w testach kompetencji

Kategoria mierzona w testach kompetencji gry TalentGame Wynik normatywny u badanej osoby
(w kolejnosci wynikéw uzyskanych przez badang osobe) Wartosé (**) Interpretacja wyniku (***)
KOMPETENCJE SPOLECZNE +1,97 wynik wysoki
PAMIEC +1,32 wynik podwyzszony
UWAGA +1,05 wynik podwyzszony
ZDOLNOSCI MUZYCZNE +0,44 wynik przecietny
MYSLENIE ANALITYCZNE +0,43 wynik przecietny
ZDOLNOSCI WERBALNE +0,22 wynik przecietny
WYTRZYMALOSC +0,09 wynik przecietny
KOORDYNACJA WZROKOWO-RUCHOWA -0,16 wynik przecietny
WYOBRAZNIA PRZESTRZENNA -0,37 wynik przecietny

(*) Wyniki normatywne wyrazone sg w wystandaryzowanych jednostkach 'z’ — na plus i na minus od $redniej dla danej grupy
normatywnej dla ptci i wieku, gdzie warto$¢ jednostki 'z' rowna sie wartosci odchylenia standardowego.

(**) Wzorzec interpretacji wynikéw normatywnych uzyskiwanych w grze TalentGame znajduje sie¢ w zatacznikach do niniejszego
raportu.

Produkt powstat jako rezultat Projektu ,TalentGame — metodyka i narzedzia diagnozy predyspozycji
i zainteresowari zawodowych uczniéw” i sfinansowany zostat ze $rodkéw EFS w ramach Programu Operacyjnego
Kapitat Ludzki.

Wytaczne prawa autorskie i majgtkowe do niniejszego produktu przystugujg Skarbowi Panstwa — Ministrowi
Edukacji Narodowej.

Produkt przeznaczony tylko do uzytku niekomercyjnego — niekomercyjne korzystanie z produktu jest dozwolone
i nieodptatne. Komercyjne wykorzystanie produktu stanowi¢ bedzie naruszenie autorskich praw majgtkowych.

Przetwarzanie danych uczestnikéw gry komputerowej odbywa sie z zachowaniem zasad ochrony danych
osobowych.

Ze wzgledu na niestandardowe warunki badania zalecana jest ostrozno$¢ w interpretacji wynikéw diagnozy.
Wyniki te nie stanowig ostatecznej i wigzgcej oceny kompetencji, nalezy je traktowac jako inspiracje do dalszych
dziatan i decyzji.

Konsorcjum wykonawcze:

Lab FRONTIER

: C/B SYSTEMS
Management Consulting Consulting Group

Osoba: mody993 (fd777f27-bad9-4dc2-abe3-6bc7fe24e853)
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Wzorzec interpretacji wynikow normatywnych uzyskiwanych w grze TalentGame

Wynik normatywny badanej osoby

Wystandaryzowana wartosé w jednostkach 'z’

Interpretacja wynikow

Wynik wyzszy niz (+2,02)

wynik bardzo wysoki

Wynik pomiedzy (+1,512) i (+2,02)

wynik wysoki

Wynik pomiedzy (+1,012) i (+1,52)

wynik podwyzszony

Wynik pomiedzy (+0,51z) i (+1,0z)

wynik lekko podwyzszony

Wynik pomiedzy (-0,492) i (+0,52)

wynik przecietny

Wynik pomiedzy (-0,992) i (-0,52)

wynik lekko obnizony

Wynik pomiedzy (-1,492) i (-1,02)

wynik obnizony

Wynik pomiedzy (-2,0z2) i (-1,52)

wynik niski

Wynik mniejszy niz (-2,0z)

wynik bardzo niski
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