铜陵学院校内自行采购项目采购需求

项目名称：     铜陵学院大学生生涯嘉年华活动                 部门 ：（公章） 
	品目名称
	详细技术参数或规格型号要求（服务类项目：服务要求）
	计量

单位
	数量
	参考单价（元）
	金额

小计
	备注



	6.生涯体验周实施环节应包含，但不限于以下内容：生涯启蒙、自我探索、学涯规划、行业探索、能力充电、团队协作、决策行动、就业意识、AI赋能九大模块，涵盖13个沉浸式游戏，让学生学习职业生涯规划与就业相关的知识，合理规划大学生活，做好向职场人转变的准备，具体活动内容见附件。
7.活动后15天内，支持生成一份活动报告，报告内容包括但不限于活动效果概览、生涯发展状况概览、学生满意度调查、学生生涯准备度分析等，并从不同维度分析，给学校提供专业解决方案，为学校后期学生生涯及就业工作提供理论依据及数据支撑；活动全程通过实时数据大屏记录显示体验动态数据，并提供配套的个人体验报告与职业发展报告。
	场
	1
	19000
	19000
	含布展、奖品等费用
	

	经费预算合计（人民币大写）：¥壹万玖仟元整

	采购事由：

根据第四届全国大学生职业生涯规划大赛要求及学校相关工作安排，拟于2026年11月份举办大学生生涯嘉年华活动，特申请采购。

	拟完成时间及项目其他有关情况说明：

拟11月底前完成活动。



附件：

铜陵学院生涯嘉年华项目采购需求

(活动与服务类）

项目需求制定应确保无倾向性、指定性，无遗漏项。一般应包含以下内容：

一、项目基本情况

（一）活动形式：线上+线下相结合，线下体验、线上呈现结果，配套独立线上平台（签到、打卡、测评、问卷、抽奖）与实时数据大屏，打破传统的线下纯游戏体验，符合当下学生的学习特征，寓教于乐。

（二）活动流程：围绕生涯启蒙、自我探索、学涯规划、行业探索、能力充电、团队协作、决策行动、就业意识、AI赋能九大核心模块，涵盖13个游戏，贯穿大学期间的发展目标、行动计划与最终的职业选择，涵盖学生生涯规划全流程，体现生涯探索的底层逻辑。

（三）AI赋能：通过AI工具为现场学生提供更加专业的职业咨询与体验，升学、考公、考研等系列赋能指导服务；将AI技术嵌入活动体验，通过线上软件模块与线下体验场景联动，实现“实时交互+反馈”，学生在闯关过程中可获得AI即时输出，让生涯探索更贴合个人特质，符合国家政策的高等教育数字化体现。

（四）活动总结：通过调研问卷的形式对学生的体验满意度调查，对参与人数、学院、专业、年级进行分析，同时体现学生参与活动前后的不同；活动全程通过实时数据大屏记录显示体验动态数据，可查看参与来源及每个游戏环节的参与人数，为学校生涯教育与干预工作提供数据支撑，满足学校组织活动的本质诉求。

二、技术方案或服务的内容、范围

（1）生涯体验周活动时长2-3天，每天不少于6小时；

（2）开设AI赋能专区，包括：AI生涯规划认知探索、就业资讯服务、线上就业指导课程等，并结合AI技术嵌入活动体验，通过线上软件模块与线下体验场景联动，实现“实时交互+反馈”，同时提供AI深度游硬件体验与生涯启航站线上测评，生成职业发展报告；提供硬件设备，建议为面试一体机、生涯探索一体机。

（3）活动覆盖人数：生涯体验周活动累计覆盖人数不少于4000人，活动配备独立线上平台，支持签到、打卡、测评、问卷、抽奖，实时记录体验数据。

（4）供应商需提供完整的活动策划方案，包含活动策划执行方案、活动通知、活动手册、应急预案等。

（5）活动中供应商需提供完整的活动视觉设计、活动关卡设计、活动内容设计、活动道具、展架等设计方案，物料和奖品由供应商提供，奖品不少于4000份。

（6）生涯体验周实施环节应包含，但不限于以下内容：生涯启蒙、自我探索、学涯规划、行业探索、能力充电、团队协作、决策行动、就业意识、AI赋能九大模块，涵盖13个沉浸式游戏，让学生学习职业生涯规划与就业相关的知识，合理规划大学生活，做好向职场人转变的准备，具体活动内容见下表。

	模块
	形式
	游戏名称
	游戏简介

	生涯启蒙
	线下
	生涯人物榜
	通过线下的“生涯人物榜”展示，引导学生思考自己的职业发展，找到自己的榜样并寻找共鸣，唤醒学生的生涯意识。

	自我探索
	线下
	奔赴同路人
	通过线下互动闯关游戏的形式，借由具体的问题，让学生对自己的性格代码加以识别，引导学生对自我性格以及处事方式的正确认知，拓展学生对自我职业性格的理解与应用。

	自我探索
	线下+线上
	职业兴趣盲盒
	借助随机卡牌的描述，让学生识别不同职业兴趣的特点以及每个职业兴趣的工作特点，旨在打破学生在求职上固化的认知，从而发现职业方向的更多可能性。

	自我探索
	线下+线上
	价值大拷问
	依据舒伯的15个价值观选项，并通过快问形式确认价值观，为后续的职业选择增加依据，将最看重的一项价值观同步到线上。

	学涯规划
	线下+线上
	规划养成记
	依据三全育人&五育并举政策理论，借助六种海报让学生选择在大学期间要探索与完成的学涯规划途径，并形成一个短期生涯发展计划书，作为学涯规划的参考依据。

	行业探索
	线下+线上
	行业盲盒墙
	通过线下线上行业真相预览，帮助学生快速选择一个感兴趣/意向的行业并记录，同时获得《行业探索避坑指南》。

	能力充电
	线下
	时间管理局
	通过随机事件的管理让学生建立对时间管理的概念，并运用时间管理四象限对事件做出一定的划分，学会合理规划时间，成为时间管理达人。

	团队协作
	线下
	团队一员
	模拟企业七大管理角色，在有限的时间内完成游戏，不犯规，即为通关，如果犯规完成相应的任务。

	决策行动
	线下+线上
	人生投壶
	对八大职业发展方向依据不同的门槛做选择，根据个人意愿选择出一个方向同步到线上，线下进行投掷飞镖至对应的方向壶里。

	决策行动
	线下
	“搭档”来了
	通过游戏引导同学对已有资源进行整合梳理，并做出与自己适合的行动计划，从“搭子”视角激发同学们的行动计划制定。

	就业意识
	线下
	简历拼拼拼
	将简历信息碎片填充到简历框架里，增加学生对简历结构认知与简历信息内容的匹配能力。

	AI赋能
	线下
	AI深度游
	通过AI设备体验，拓宽自己对AI的认识与体验。

	AI赋能
	线上
	生涯启航站
	借助三大测评完成职业发展报告的撰写。


备注：形式为“线下+线上”的游戏是方案核心内容呈现的关键，故必选。

（7）活动期间，供应商需提供不少于2位的就业赋能导师，进行现场流程组织协调及全程跟进。

（8）活动后15天内，支持生成一份活动报告，报告内容包括但不限于活动效果概览、生涯发展状况概览、学生满意度调查、学生生涯准备度分析等，并从不同维度分析，给学校提供专业解决方案，为学校后期学生生涯及就业工作提供理论依据及数据支撑；活动全程通过实时数据大屏记录显示体验动态数据，并提供配套的个人体验报告与职业发展报告。

三、投标人资格要求

1.满足《中华人民共和国政府采购法》第二十二条规定。

2.具备有效的营业执照或事业单位法人证书等证明材料，业务范围需包含教育咨询、培训服务等相关内容。

3.具有良好的商业信誉。

4.有承接类似项目经验。需提供相关案例证明。

5.参加采购活动前三年内，在经营活动中没有重大违法记录。

6.本项目不接受联合体报价。

四、供货（安装、服务）周期：如自合同签订之日起，按照校方要求布展并开展活动。

五、付款方式：活动结束、验收合格后，一次支付。

六、采购方式：市场比价。

                                                  项目单位：学生处
                                                日期：2026年11月5日


