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#MlodziPrzyGlosie oraz YEP Academy

Aby lepiej zrozumie¢ potrzeby 1 oczekiwania milodych osob, Coca-Cola wspdlnie z Deloitte
przygotowata raport ,.#MlodziPrzyGlosie. Co wplywa na decyzje zawodowe miodych ludzi?”.
O swoich aspiracjach i wartosciach, dalszych planach zawodowych, autorytetach i zrodiach
wiedzy wypowiedzieli si¢ sami mtodzi, pochodzacy z réznych czgsci kraju i réznej wielko$ci
miast.

Z raportu wynika, ze mtodzi ludzie sa dzisiaj ambitni, ciekawi $wiata 1 zdeterminowani
W rozwijaniu wlasnych kompetencji i zainteresowan. Sg tez zagubieni i niepewni przysztosci.
Czesto nie maja pomystu na siebie i1 nie wiedza, co chcg robi¢ w zyciu. Z powodu braku
dostepnych danych i wiedzy, ich wybory zawodowe sg chaotyczne i czasem nietrafione. Waznym
wnioskiem ptyngcym z raportu sg rOwniez bardzo nieréwne szanse w dostepie do edukacji i dobrej
pracy miedzy osobami z duzych o$rodkoéw, a tymi z matych miast i wsi. Mlodzi z mniejszych
miejscowosci twierdza, ze majg gorszy dostgp do dobrych uczelni, doradztwa zawodowego,
szkolen zawodowych oraz targdw pracy lub edukacji. Caty raport dostgpny jest na stronie
www.mlodziprzyglosie.pl.

Raport i jego wnioski staty si¢ podstawg zawigzania koalicji #MlodziPrzyGlosie, nieformalnej
grupy organizacji pozarzagdowych, ktorych celem jest poprawa sytuacji mtodych na rynku pracy.
Postulaty, jakie wysuneta grupa, to: poprawa rynku pracy w mniejszych miejscowosciach, lepsza
wspoOtpraca biznesu i edukacji, nowoczesne doradztwo zawodowe w szkotach oraz wilaczenie
miodych w procesy decyzyjne. Te cele realizowane sg m.in. przez organizowanie warsztatow z
umiejetnosci migkkich dla mtodych w mniejszych miejscowosciach, uczestniczenie w procesach
legislacyjnych poprzez opiniowanie projektow, wiaczanie si¢ w debaty eksperckie pos§wigcone
mlodym na rynku pracy czy wspieranie komunikacji i wspolnych inicjatyw organizacji
koalicyjnych. Koalicja taczy ok. 150 000 miodych zrzeszonych w kilkunastu organizacjach.
Wspieraja ja rowniez pracodawcy (jak Coca-Cola czy Organizacja Pracodawcow Ziemi
Lubuskiej).

Jednoczesnie, naprzeciw oczekiwaniom mlodych, ale tez uczelni 1 pracodawcow, wychodzi
internetowa platforma edukacyjna YEP Academy (https://yep.academy/), stworzona we
wspotpracy z Coca-Cola i Fundacjg Sukcesu Pisanego Szminka w 2018 r. Dzigki YEP miodzi
moga pozna¢ i wzmocni¢ swoje kompetencje oraz wilasciwie wybra¢ $ciezke edukacyjng
i zawodowa, a przez to pewnie wej$¢ na rynek pracy. YEP, czyli Youth Empowered Program, to
pierwsze tak kompleksowe i nowoczesne rozwigzanie dla mtodych ludzi, oferujace profesjonalne
wsparcie w planowaniu i rozwoju drogi zawodowej. Na platformie znajdujg si¢ m.in. testy
kompetencji i predyspozycji zawodowych, a takze baza zawodow z pelnymi opisami i $ciezkami
kariery. YEP to takze kalkulator wynagrodzen, ktory pozwala obliczy¢, ile powinna wynosic¢
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pensja w zalezno$ci od wybranego stylu zycia, informator o wydarzeniach, baza ofert pracy
dedykowana mtodym oraz platforma edukacyjna z licznymi artykutami i poradnikami w tematyce
rynku pracy.

Jednym z elementow platformy YEP jest rowniez autorski program mentoringowy firm
Systemu Coca-Cola, ktéry oferuje unikalng mozliwos$¢ skorzystania z wiedzy i do§wiadczenia
pracownikow obu spotek Coca-Cola i poznania $Sciezki zawodowej w wybranym przez siebie
obszarze i mozliwosci tzw. ,,job shadowing”.

Z okazji drugiej rocznicy projektu Youth Empowered Program (YEP), Coca-Cola we wspotpracy
z Fundacja Sukcesu Pisanego Szminka, stworzyla mobilng gre edukacyjna, ktéra pomaga
mtodym ludziom poznaé¢ swoje kluczowe kompetencje i skutecznie oraz pewnie wej$¢ na rynek
pracy. Gra, dostgpna na urzadzenia mobilne z systemami Android i i0OS, ma pomoc rozwijaé
kluczowe umiej¢tnoscei, takie jak komunikacja, przedsigbiorczo$¢ czy analityka i podejmowanie
decyzji — niezbednie nie tylko w zyciu, ale rOwniez na rynku pracy.

Aplikacja YEP to gra tekstowa, tzw. paragrafowka, w ktorej gracz — glowny bohater — dokonuje
wyboréw majacych wplyw na jej dalszy przebieg. Uzytkownik rozpoczynajac gre YEP ,,spotyka”
irozwija sztuczng inteligencje. Algorytm HalX — zaleznie od tego, co gracz wybierze w pierwszym
etapie — przekierowuje go w jeden ze $wiatow: cyberprzestepcow, niebezpiecznych organizacji
czy gangsterow. Aby dotrze¢ do finatu, gracz nie tylko rozwigzuje zadania, ale rowniez buduje
swoja posta¢ poprzez podejmowanie nietatwych decyzji czy nawigzywanie wspOtpracy z roznymi
podmiotami.

Cwiczenia zawarte w grze sa oparte o 8 kluczowych umiejetnosci, takich jak: komunikacja,
przedsigbiorczo$¢, analityka i podejmowanie decyzji, rozumienie siebie, interakcje 1 sieci
kontaktow oraz wyrazanie siebie i rozwo0j osobisty. Rozwijaja one zaréwno uzytkownikow
wcielajacych si¢ w role bohatera, jak 1 inteligentny algorytm obecny w grze
— HalX. W trakcie gry uzytkownicy podejmuja rowniez wiele wybordéw — tylko od nich zalezy czy
beda podejmowac ryzykowne decyzje 1 wspotpracowac z hakerami, czy pozostang ostrozni.



