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1. Opis innowacji spotecznej

Innowacja pt.: “Gra o zdrowie” miata na celu stworzenie i przetestowanie
innowacyjnego narzedzia do pracy terapeutycznej z osobami z niepetnosprawnoscig

psychiczng (psychoza, depresja, choroba dwubiegunowa i in.).

Innowacja zaktadata opracowanie gry planszowej, ktéra bedzie wymagata od gracza
zaangazowania, wcielania sie w rézne role i postaci z obszaru rynku pracy (np.
pracownik, pracodawca, kandydat), pozwoli odkry¢ ich potencjat i przygotowac do
zmierzenia sie z realnymi aspektami rynku pracy przed podjeciem rzeczywistych
dziatan. Gra miata poruszac¢ aspekty zwigzane z sytuacjami spotecznymi w miejscu
pracy, kwestiami prawnymi, aspektami finansowymi i urzedowymi. Proponowane

w grze zadania dotyczg sposobdw na zwiekszenie swojej atrakcyjnosci na rynku
pracy, przygotowania CV w oparciu o posiadane zasoby, uczestniczenia w rozmowie
kwalifikacyjnej i przekonaniu potencjalnego pracodawcy do zatrudnienia,

rozwigzywania konfliktdow interpersonalnych czy negocjacji z szefem.

Na rynku gier terapeutycznych nie byto dotychczas tego typu narzedzia, ktére w petni
odpowiadatby na potrzeby oséb z niepetnosprawnoscig psychiczng i dotyczytby
zagadnienh zwigzanych z funkcjonowaniem rynku pracy. Pomimo, iz
niepetnosprawnosci psychicznej czesto nie widac ,gotym okiem”, zwtaszcza gdy
osoba jest w fazie remisji, nie oznacza to, ze osoby te sg w stanie samodzielnie
poradzi¢ sobie z nowym wyzwaniem jakim jest podjecie pracy. Dlatego dostep do
zajec terapeutycznych, oswajajgcych i przygotowujgcych do podjecia (niekiedy
powtdrnego) zatrudnienia jest jednym z kluczowych aspektéw zdrowienia pacjentéw,
gdyz niejednokrotnie podjecie zatrudnienia chroni ich przed ponownym pojawieniem
sie kryzysu psychicznego. Istotnym jest zatem wyposazenie w narzedzia pracy
terapeutéw (terapeutéw zajeciowych, psychologdéw oraz innych specjalistow)
pracujagcych z osobami z niepetnosprawnoscig psychiczng, aby zapewni¢ dostepnosé

oddziatywan terapeutycznych zwigzanych z aktywizacjg zawodowa.
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2. Opis grupy odbiorcéow innowaciji spotecznej

Grupe docelowg projektu stanowig osoby powyzej 18 roku zycia,
Z niepetnosprawnosciami psychicznymi, ktdrzy uczestniczg w terapii organizowane;j

przez:

e Dziennie Oddziaty Centréw Zdrowia Psychicznego,

e Catodobowe oddziaty Centréw Zdrowia Psychicznego,
e Srodowiskowe Domy Samopomocy,

e Warsztaty Terapii Zajeciowej,

e Kluby Pacjenta

Domy Pomocy Spotecznej. W szczegdlnosci mowa tutaj o pacjentach z
doswiadczeniem psychozy, objawami zaburzen psychotycznych i zaburzeniami
nastroju (depresja, choroba dwubiegunowa). Osoby te poza objawami chorobowymi
takimi jak urojenia, halucynacje, napady leku, niestabilnos¢ emocjonalna,
dezorganizacja mys$lenia i zachowania, doswiadczajg takze probleméw z pamieciq i
koncentracja, spadkiem energii i motywacji do podejmowania codziennych dziatan
zwigzanych z wypetnianiem rél spotecznych, co w konsekwencji nieuchronnie

prowadzi do izolacji spotecznej, w tym bardzo czesto do “wypadniecia” z rynku pracy.

Duze grono tych oséb ma za sobg doswiadczenie pracy, jednak wystgpienie kryzysu
psychicznego (czesto wielokrotnie powtarzajgcego sie) jest przyczyng niskiego
poczucia wiasnej wartosci w odniesieniu do roli pracownika. Wielu z nich mimo checi
powrotu do aktywnos$ci zawodowej jest przepetniona lekiem przed odrzuceniem,
niepowodzeniem lub zwyczajnie nie poradzeniem sobie z wyzwaniami stawianymi
przez pracodawcow. Do tego obrazu dochodzg réwniez stereotypy dotyczgce osob,
ktére majg doswiadczenie psychozy lub depresji w swoim zyciu. Wszystkie te
czynniki powoduja, ze wiele osdb z zaburzeniami psychicznymi wycofuje sie i nie

podejmuje kolejnych préb wejscia na rynek pracy.
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3. Opis grupy uzytkownikéw innowacji spotecznej

Grupa uzytkownikéw produktu wypracowanego w ramach innowacji spotecznej jest

bardzo szeroka i obejmuje m.in.:

e terapeutow zajeciowych,
e pedagogow,

e psychologdw,

e psychoterapeutéw,

e opiekunéw medycznych,
e trenerdw pracy,

e doradcéw zawodowych,

e innych osdb wspierajgcych osoby z problemami zdrowia psychicznego.

Wszyscy specjalisci prowadzgcy grupowe zajecia w placowkach wsparcia dziennego
lub catodobowego w centrach zdrowia psychicznego, szpitalach psychiatrycznych,
warsztatach terapii zajeciowej, Srodowiskowych domach samopomocy, klubach
pacjenta, mieszkalnictwie wspomaganym, chronionym

i treningowym dla oséb doswiadczajgcych problemdéw zdrowia psychicznego oraz

domach pomocy spotecznej, mogg by¢ uzytkownikami innowacji spoteczne.
4.Przebieg gry

Gra skfada sie z dwoch etapow.

W | etapie kazdy z graczy rozpoczyna rozgrywke w miejscu wybranym przez siebie -

do wyboru sg cztery mozliwosci:

- pole startowe dla os6b chcgcych graé, ale nie bedacych gotowymi do podjecia

pracy

- pole startowe dla os6b pracujgcych
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- pole startowe dla 0s6b chcacych zmienic prace
- pole startowe dla os6b rozpoczynajgcych aktywnos¢ zawodowa.

Gracz w kazdej turze przesuwa pionek o liczbe oczek wyrzuconych kostkg. Pionek
przesuwa zgodnie z kierunkiem zaznaczonym na planszy. Nastepnie losuje karte —w
kategorii odpowiadajgcej barwie pola, na ktérym stanagt (btekitny — sytuacje spoteczne
W miejscu pracy, szary — zagadnienia finansowe, czerwony — zagadnienia prawne,
niebieski — zagadnienia urzedowe). Po udzieleniu prawidtowej odpowiedzi gracz
przesuwa pionek o dwa pola, jesli nie odpowie lub odpowie Zle pozostaje w tym

samym miejscu na planszy.

Pierwszy etap gry konczy sie dla gracza, jesli jego pionek minie pole startowe, z

ktorego rozpoczynat rozgrywke.

Gra w |l etapie sktada sie z tzw. Stopni do kariery. Na tym etapie gracz nie korzysta z
kostki do gry — przechodzi na kolejne ,stopnie” po udzieleniu odpowiedzi na pytania,
ktére sg zawarte w podreczniku. Najwyzszy ,stopien do kariery” oznaczony jest cyfrg
,4". Gracz, ktory postawi pionek na najwyzszym stopniu musi odpowiedzie¢ na

ostatnie pytanie, tym samym wygrywa rozgrywke.
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Jeden egzemplarz gry zawiera nastepujgce produkty:

e 53 karty zwigzane z zagadnieniami spotecznymi dotyczgcymi obszaru pracy,
e 70 kart zwigzanych z zagadnieniami prawnymi dotyczgcymi obszaru pracy

e 57 kart zwigzanych z zagadnieniami finansowymi dotyczgcymi obszaru pracy
e 55 kart zwigzanych z zagadnieniami dotyczgcymi urzedow i instytucji

e 1 pudetko do gry

e 1 plansza do gry

e 1 podrecznik edukacyjny

e 1 Instrukcja dla graczy

e 8 pionkdéw do gry (2 zapasowe)

e 2 kostki do gry (jedna zapasowa)

Szczegobtowy opis kart do gry:

Pierwsza kategoria zwigzana jest z sytuacjami spotecznymi w miejscu pracy. Pytania
w tej kategorii sg w wiekszosci pytaniami otwartymi. Odnoszg sie miedzy innymi do
problematyki zwigzanej z relacjami spotecznymi oraz zalezno$ciami stuzbowymi w

miejscu pracy.

Karty majg kolor blekitny.
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Druga kategoria zwigzana jest z aspektem finansowym dookota obszaru pracy. Ta
kategoria pytan obejmuje miedzy innymi zagadnienia zwigzane z wynagrodzeniem

oraz Swiadczeniami pienieznymi lub niepienieznymi.

Karty majg kolor szary.
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Trzecia kategoria zwigzana jest z aspektami prawnymi dookota obszaru pracy. Ta
kategoria odnosi sie do regulacji, przepisow, rozporzgdzen okreslajgcych zasady

nawigzywania wspétpracy i wykonywania pracy w ramach réznych form zatrudnienia.

Karty majg kolor czerwony.
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Czwarta kategoria zwigzana jest z wiedzg na temat urzedow, ktére zajmujg sie
aktywizacjg zawodowag lub wspieraniem oso6b z niepetnosprawnosciami. W tej kategorii
kart znalez¢ mozna réwniez pytania dotyczace funkcjonowania organizaciji

pozarzgdowych w zakresie stuzgcym wsparciu aktywizacji zawodowej.

Karty majg kolor niebieski.

Karta ,Ciekawostka” — taka karta znajduje sie w kazdej z czterech kategorii kart.

Karta ta petni funkcje wzbogacajgca przebieg gry oraz dostarczajgcg ciekawych lub

zaskakujgcych informacji zwigzanych z obszarem zawodowym.

10
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Karta ,Wsparcie od pozostatych graczy” — taka karta rowniez znajduje sie w kazdej z
czterech kategorii kart. Ta karta uprawnia do wsparcia od pozostatych graczy w
sytuaciji, w ktorej gracz ma problem z odpowiedzig na pytanie. Jest to karta

jednorazowego uzytku.

Pytania znajdujgce sie na kartach - we wszystkich kategoriach - majg charakter
zamkniety lub otwarty. Pytania zamkniete wymagajg od gracza konkretnej wiedzy,

natomiast pytania otwarte stuzg pogtebieniu analizy danego zagadnienia.

Przez jaki okres czasu w ciggu roku
kalendarzowego pracodawca wyptaca
pracownikowi w wieku do 50 roku
zycia srodki pieniezne podczas
zwolnienia lekarskiego pracownika?

a) 30 dni
b) 32 dni
c) 33 dni

Wymien minimum 3 cechy dobrego
pracownika.

11
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Pozostate elementy gry:

Pudetko: zostato przygotowane w stonowanej kolorystyce, w kolorach zblizonych do

siebie ze wzgledu na grupe odbiorcéw — osoby doswiadczajgce problemdw zdrowia

psychicznego.

NE JESTEM GOTOWAYY,
2EBY PRACOWAL .
RLE CHCE GRAC

Plansza do gry: zostata przygotowana w podobnej kolorystyce do pudetka, aby nie
wzbudzaé rozdraznienia graczy intensywnoscig i roznorodnoscig kolorystyczng.
Testerzy mogli rozpoczg¢ gre z 4 pdl startowych. Nie miato to jednak znaczenia

w kontekscie dalszego przebiegu gry, poniewaz kazde zaproponowane pole startowe
miato jedynie pozwoli¢ graczowi przypisac sie do konkretnej grupy osob w kontekscie

rynku pracy, a dalszy przebieg byt dla kazdego gracza jednakowy.

NE JESTEM GOTOWRYY,
2€8y PRACOWAL
ALE CHCE GraC

12
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Podrecznik dla graczy i prowadzacego: zostat przygotowany w odwrocone;j
kolorystyce majgc na uwadze pudetko i plansze. Jednakze kolory, w przewazajgce;j
czesci odcien czerwieni i granatu zostaty zachowane. W podreczniku mozna znalez¢
odpowiedzi na pytania zadane na kartach do gry. Znajdujg sie w nim rowniez
ciekawostki oraz pytania do przebiegu drugiego etapu gry. Z podrecznika do gry

korzysta tylko osoba prowadzgca rozgrywke.

Instrukcja dla graczy i prowadzacego: Kolorystyka instrukcji do gry zblizona jest
do kolorystyki planszy i pudetka, jednakze, aby rozrézni¢ poszczegdlne czesci
sktadowe produktu, kolory sg jasniejsze. W instrukcji przedstawione sg zasady gry na
pierwszym jak i na drugim etapie gry. Prowadzacy gre znajdzie w instrukcji

wskazowki jak odpowiednio prowadzi¢ rozgrywke.

Paulina Dabrowska
Bartosz J6zefowicz
llustracie: Elka Gradziel

13
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6. Dostepnos¢ produktéw wchodzacych w skitad
innowacji spotecznej

Wypracowane w ramach projektu rozwigzania, w szczegdlnosci: instrukcja gry,
podrecznik oraz wykorzystywane w ramach projektu materiaty informacyjno-
promocyjne wyczerpujg zatozenia standardow dostepnosci cyfrowej i informacyjnej,
zawarte w ,Standardach dostepnosci dla polityki spojnosci 2014-20207,

w szczegolnosci:

e Materiaty merytoryczne (instrukcja do gry oraz podrecznik) przygotowane
zostaty w formie plikow (np. doc, pdf), spetniajgcych standard dostepnosci
informacyjnej i cyfrowej,

e Elementy fizyczne gry (pionki, kostki, karty i inne) zaprojektowane zostaty w
taki sposob, by mogty z nich korzysta¢ takze osoby z obnizong sprawnoscig
manualng (odpowiednia wielko$¢ kart, planszy i pionkéw), a czcionki
stosowane w grze (karty) uwzgledniajg takze potrzeby os6b z dysfunkcjg
wzroku i ogoélne standardy dostepnosci informacyjne;j.

e Lokale uzytkowe, w ktorych prowadzone byly dziatania bezposrednie, {j.
warsztaty, spotkania z grupg testowg etc., spetniaty standardy dostepnosci
architektonicznej. Nie zaistniata koniecznos¢ zapewnienia dodatkowych form

dostepnosci np. ustuga ttumacza migowego.

14
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7. Opis testowania innowaciji spotecznej

e Grupa testujaca

tacznie w testowaniu gry wzieto udziat 12 osob, doswiadczajgcych kryzysu zdrowia
psychicznego. Dziesie¢ osdb byto uczestnikami Klubu Pacjenta “Fajrant”,
dziatajgcego w ramach Wolskiego Centrum Zdrowia Psychicznego przy Szpitalu
Wolskim w Warszawie, natomiast dwie osoby w okresie testowania gry korzystaty

z mieszkania chronionego/treningowego, funkcjonujgcego rowniez pod auspicjami

Wolskiego Centrum Zdrowia Psychicznego przy Szpitalu Wolskim w Warszawie.

Wiek osob testujgcych oscylowat w przedziale 25 - 63 lat. W testowaniu wziety udziat

osoby:

e Uczace sie i jednoczes$nie pracujgce
e Bedace na poczagtku swojej pracy

e dtugoletni pracownicy

e emeryci chcgcy podjgc zatrudnienie

e 0soby niegotowe do podjecia pracy
e Przebieg testowania

W pierwszym okresie testowania nastgpit proces rekrutacji testerow. Rekrutacja
przeprowadzona zostata w komérkach organizacyjnych Wolskiego Centrum Zdrowia

Psychicznego przy Szpitalu Wolskim w Warszawie.

10 oso6b uczestniczyto 3 rozgrywkach. Natomiast 2 osoby rozegraty tylko jedng petng
rozgrywke. Powodem, dla ktérego nie kontynuowano procesu testowania w tej grupie

byto pogorszenie stanu zdrowia psychicznego dwéch uczestnikdw.

15
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Testowanie przebiegato w dwoch konfiguracjach:

- 8 graczy w Klubie Pacjenta “Fajrant”

- 2 graczy w mieszkaniu chronionym

Przy kazdej z powyzszych konfiguracji uczestniczyto dwéch terapeutow:

e jedna osoba pefnita role moderatora (zapoznawata graczy z instrukcja,
odpowiadata na dodatkowe zapytania, czytata odpowiedzi znajdujgce sie
z podreczniku - kompendium wiedzy, nadzorowata kolejnosc rzutow, udzielata
instrukcji w trakcie gry)

e druga osoba petnita role obserwatora, sporzgdzata notatki, rejestrowata

biezgce uwagi i wypowiedzi graczy odnosnie przebiegu gry.

W grupie, liczagcej wiecej graczy czas rozgrywki byt znacznie dtuzszy (ok. 4 godzin),
z powodu licznych rozmdéw wokot zagadnien, dyskurséw, checi wypowiedzenia sie
os6b poza kolejnoscig oraz przygotowania i wprowadzenia do gry. W grupie

liczgcej 2 graczy czas rozgrywki wynidst 2 godziny.

Podczas testowania, testerzy zobowigzani zostali do wskazywania uwag zwigzanych
z przygotowaniem, wyglagdem wizualnym oraz zawarto$cig merytoryczng

przygotowanej innowaciji spotecznej.

16



Eﬂpgggjzsﬁci ’ Rzeczpospolita Unia Europejska -
el 2 s R - Polska Europejski Fundusz Spoteczny

8. Wnioski z etapu testowania innowacji

spotecznej

Testowanie innowacji spotecznej wskazato na potrzebe rozwigzan zaproponowanych
w ramach tworzenia innowacji spotecznej. Wszystkie osoby zaangazowane w
testowanie - testerzy, wskazali, ze gra data im nowe informacje, pozwolita na mite
spedzenie czasu, aktywne spedzenie wolnego czasu, przemyslen dotyczgcych

swojego zycia zawodowego.

W zaleznosci od upodoban kolorystycznych testerow, jedni wskazywali na bardzo
dobrg szate graficzng, dostepne ilustracje. Inni wskazywali na zbyt jednolitg
kolorystyke. Nalezy jednak pamietac, ze gra zostata przygotowana z myslg o
osobach doswiadczajgcych problemdéw zdrowia psychicznego i szata graficzna
przygotowana zostata w kolorach stonowanych z myslg o mozliwych komplikacjach,
ktére spowodowatyby zbyt nasycone i zréznicowane kolory poszczegdlnych

elementow gry.

Testowanie wskazato, ze gra nie jest standardowg grg planszowg w ktérg, aby
spetnita swoje zatozenia nalezy gra¢ od poczatku do konca. ,Gre o zdrowie” mozna
podzieli¢ na kilka spotkan, mozna jej rowniez nie konczy¢. ,Gra o zdrowie” pozwala
na rozegranie pierwszego etapu, nie przechodzac do drugiego etapu gry. Pozwala
réwniez na rozgrywke tylko na podstawie drugiego etapu gry. Dzieki temu gra ma
dodatkowe atrakcyjne cechy. Niejednokrotnie osoby doswiadczajgce kryzysu
psychicznego, nie sg w stanie przez dtuzszy czas skupic sie na grze, w zwigzku z
czym zaleta w postaci braku potrzeby rozegrania catej gry (dwoch etapow w cato$ci)

jest jej zaleta.

Testerzy wskazali, ze gra ma réwniez charakter integracyjny. Podczas testowania,
testerzy poznali sie lepiej, poznali swoje doswiadczenia zwigzane z rynkiem pracy i
nie tylko. Podczas gry testerzy rozmawiali o tematach zaproponowanych przez
innowatora, a dodatkowo wymieniali sie takze opiniami na temat spraw, ktore ich

tgczg, a nie sg bezposrednio zwigzane z tematem gry.
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,Gra o zdrowie” to takze gra, w ktorg gra¢ mogg osoby mtodsze, kohczgce etap
edukacji na wczesniejszym poziomie i rozpoczynajgce we wczesnym wieku swojg
pierwszg prace. Grupa 0sob z mniejszym poziomem wyksztatcenia jest szczegdlnie
narazona na brak wiedzy dotyczgcych aspektow prawnych i finansowych rynku
pracy. To z kolei skutkuje wykorzystywaniem tychze oséb przez nieuczciwych

pracodawcéw, a co za tym idzie pogorszenia stanu zdrowia psychicznego.

W gre o zdrowie gra¢ mogg rowniez osoby doroste, pracujgce i nie bedgce osobami
Z niepetnosprawnosciami, poniewaz charakter gry jest tak uniwersalny, ze wiedza

w niej zawarta skierowana jest tak naprawde do kazdego zainteresowanego.

Ankiety, ktore testerzy wykonywali przed przystgpieniem do testowania oraz po
zakonczeniu testowania (w obydwu przypadkach pytania zawarte w ankiecie byty
takie same), wskazujg na wzrost wiedzy dotyczgcej regulacji, zasad i praw
rzgdzacych rynkiem pracy. Ponadto testerzy, po okresie testowania, deklarowali
wieksze zainteresowanie tematykg aktywnosci zawodowej, w tym takze wzrost

motywacji do podejmowania samodzielnych dziatan w tym obszarze.
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9. Rekomendacje dla odbiorcéw i uzytkownikow
innowacji spotecznej

Rekomendacje po testowaniu gry przygotowane przez prowadzacych rozgrywki ,Gry

0 zdrowie”:

e Uczestnictwo w grze jest dobrowolne dla kazdego gracza. Osoby
uczestniczgce w zajeciach, niechcgce gra¢ mogg przypatrywac sie grze i brac
czynny udziat w rozmowie,

e Osoby grajgce w gre nie muszg wykazywac tego samego poziomu znajomosci
obszaru rynku pracy. Réznorodnos$¢ graczy sprzyja rozgrywce,

e Wiek graczy nie ma znaczenia. W gre moze gra¢ kazda osoba, a rozroznienie
wiekowe graczy wptynie pozytywnie na przeprowadzong rozgrywke,

e Gry nie trzeba ukonczyé¢. Mozna rozegrac tylko 1 lub 2 etap gry,

e Rozgrywke mozna przerywac, a gra moze trwa¢ nawet kilka dni lub by¢
przerywana w zaleznosci od mozliwosci graczy,

e (Osoba prowadzgca gre nie musi posiadac przygotowania z zakresu obszaru
rynku pracy — podrecznik do gry zawiera odpowiedzi i komentarze,
wystarczajgce do przeprowadzenia zaje¢ przy uzyciu innowacji,

e Osoba prowadzaca powinna spisac kontrakt z uczestnikami zaje¢, w ktérym
zapisze podstawowe informacje dotyczace funkcjonowania grupy podczas
rozgrywki, w tym m.in.: nie krytykowanie innych, nie przerywanie, mozliwos¢
przerwania tematu rozmowy przez osobe prowadzgcg, jesli on wykracza
mocno poza temat gry lub jesli budzi konflikty, mozliwos¢ powiedzenia STOP
przez gracza co jest jednoznaczne z mozliwoscig nieodpowiadania na dane
pytanie itd.

e Przestrzen, w ktérej odbywa sie rozgrywka powinna da¢ graczom swobode
przemieszczania sie, byc¢ jasna lub odpowiednio doswietlona,

¢ Niezbedne jest wyposazenie przestrzeni do gry w odpowiednig liczbe

wygodnych krzeset oraz stét, do ktérego dostep bedzie miat kazdy gracz.
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e Gra moze by¢ wykorzystana przez osoby zamieszkujgce w roznych rejonach
kraju, pytania i informacje zawarte w podreczniku, szczegdlnie z kategorii
prawnych i urzedowych, zostaty sformutowane w sposéb uniwersalny.

e Na planszy znajdujg sie cztery pola startowe, co nie determinuje mozliwosci
udziatu jedynie osob, ktdére mogg przyporzgdkowac sie do jednej z
wymienionych kategorii. Z powodzeniem opis kategorii mozna poming¢, gdyz
nie ma ona znaczenia dla gracza i jego udziatu w rozgrywce.

e Pytania znajdujgce sie na kartach, szczegdlnie te z zakresu zagadnien
prawnych, finansowych i urzedowych odnoszg sie do przepiséow aktualnych na
rok, w ktérym gra zostata opracowana, czyli 2021. W zwigzku z tym
uzytkowanie gry w kolejnych latach wymaga weryfikacji pod kgtem aktualnosci
regulacji i przepiséw, do ktérych nawigzujg pytania na kartach (karta czerwona
— zagadnienia prawne; karta szara — zagadnienia finansowe; karta
niebieska/granatowa — zagadnienia zwigzane z funkcjonowaniem urzedodw i

organizacji pozarzgdowych).
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Zatacznik nr 1: Ankieta poprzedzajaca |
konczaca testowanie projektu ,,Gra o zdrowie”

Imie i nazwisko Testera

1. Czy znecanie psychiczne ze strony wspotpracownika jest mobbingiem?

a) Tak
b) Nie
c) Nie wiem

2. Podczas rozmowy kwalifikacyjnej rekruter nie ma prawa pytac o kwestie, ktore
nie sg bezposrednio zwigzane z oferowanym zatrudnieniem.

a) Tak
b) Nie
c) To zalezy
d) Nie wiem

3. Czy pracodawca ma prawo zapytac¢ pracownika o przyczyne zwolnienia
lekarskiego?

a) Tak
b) Nie
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c)

a)
b)

a)
b)

b)
c)

Nie wiem

Pracownikowi, ktéry ma orzeczenie o lekkim stopniu niepetnosprawnosci
przystuguje dodatkowy urlop wypoczynkowy.

Prawda
Falsz

Kwota minimalnego wynagrodzenia jest statg wartoscig i nie ulega zmianie.

Prawda
Falsz

Czy pracodawca moze wyptaci¢ pracownikowi wynagrodzenie w formie innej
niz pieniezna?

Tak

Nie
Nie wiem

Czy osoba, ktora posiada prawo do renty socjalnej bedzie zarejestrowana w
Urzedzie Pracy jako:

poszukujgca pracy
bezrobotna
nie wiem

Orzeczenie do celéw rentowych uzyskasz w:

a) ZUS
b) Powiatowym Centrum Orzekania o Niepetnosprawnosci
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1. Jak ocenia Pan/i swéj poziom wiedzy dotyczacej rynku pracy? Prosze
zaznaczyc.

1 — bardzo niska
2 — niska
3 — umiarkowana
4 — dobra

5 — bardzo dobra

2. Czy potrzebuje lub potrzebowat/a Pan/i wsparcia w aktywizacji zawodowej ze

strony specjalistéw?

a) Tak
b) Nie

3. Czy obecnie zdecydowatby/aby sie Pan/i na podjecie dziatan aktywizacyjnych

samodzielnie?

a) Tak
b) Nie
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4. Czy uwaza Panl/i, ze edukacyjna gra planszowa moze pomaoc pacjentom
szpitalnego oddziatu dziennego w utrzymaniu lub wzroscie motywacji do
powrotu do pracy lub rozpoczecia dziatan zwigzanych z podjeciem pracy?
(przed testowaniem prosze opiera¢ swojg odpowiedz na przypuszczeniach.
Po etapie testowania prosze opiera¢ swojg odpowiedz na doswiadczeniu)

a) Tak
b) Nie

5. Jak ocenia Pan/i swojg motywacje do pracy? Prosze zakre$li¢ odpowiedz.

1 — bardzo staba, 2 -staba, 3 - umiarkowana, 4 -wysoka, 5 -bardzo
wysoka
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Zalacznik nr 2: Instrukcja do gry (osobny plik)

Zalacznik nr 3: Podrecznik instruktazowy (osoby
plik)

Zalacznik nr 4: Karty z pytaniami, karty
,Ciekawostki” oraz ,,Wsparcie od pozostalych
graczy” (osobne pliki)

Zalacznik nr 5: Plansza do gry (osobny plik)
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