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Wstep

Szybkie przej$cie do Europy neutralnej klimatycznie i1 transformacja cyfrowa zmieniajg sposob, w jaki
pracujemy, uczymy si¢, uczestniczymy w zyciu spotecznym i prowadzimy nasze codzienne zycie. Europa
moze wykorzysta¢ te mozliwosci tylko wtedy, gdy jej obywatele rozwing odpowiednie umiejetnosci.
Pandemia Covid 19 wywarla ponadto gleboki wptyw na miliony oso6b w Unii Europejskiej, ktore stracity
prac¢ lub poniosty znaczng utratg dochodow. Wiele z nich bgdzie musialo naby¢ nowe umiejetnosci
1 uzyska¢ dostep do nowych miejsc pracy. Inni bedg musieli podnies¢ swoje kwalifikacje, aby utrzymac
prace w nowym $rodowisku pracy. Dla mtodych ludzi wejscie na rynek pracy moze by¢ bardzo trudne.

Wysoce konkurencyjny europejski rynek pracy wymaga zwigkszenia kluczowych kompetencji
przekrojowych w zakresie zatrudnialno$ci, ktéorych najmitodsi i dorosli, osoby poszukujace pracy
i profesjonalisci nie znaja, ani nie wiedza, jak mozna je oceni¢, aby zwigkszy¢ ich potencjat
zatrudnieniowy. Kompetencje przekrojowe maja coraz wicksze znaczenie w debacie spoteczno-
gospodarczej ze wzgledu na:

utatwienie mobilno$ci zawodowej, a tym samym zwigkszenie ptynnos$ci rynku pracy
przyczynienie si¢ do rozwoju umiejetnosci komunikacyjnych, adaptacyjnych i organizacyjnych.
zabezpieczenie Sciezek zawodowych w obliczu coraz bardziej nieliniowych i nieprzewidywalnych
zadan.

Przyjecie podejscia opartego na kompetencjach przekrojowych zwigzanych z sytuacjami zawodowymi
oznacza nowa wizje, ktora pozwala na wyartykulowanie systemow integracji, przyjmowania,
ukierunkowania i szkolenia.

W przyjetej 29 listopada 2011 r. przez Rade¢ Unii Europejskiej odnowionej europejskiej agendzie
w dziedzinie uczenia sie dorostych? okre$lono 4 priorytety dla panstw cztonkowskich:

Poprawa koordynacji polityki w zakresie ksztatcenia dorostych
Zwigkszenie oferty motywujacych, wysokiej jakosci szkolen podstawowych
Zwigkszenie dostepnosci szkolen, w szczegdlnosci poprzez rozwdj szkolen w miejscu pracy
I wykorzystanie nowych technologii
e Poprawa jakos$ci szkolen dla edukatorow dorostych.

Koncentruje si¢ na zdobywaniu podstawowych umiej¢tnosci przez najmniej wykwalifikowane osoby
doroste. W dniu 22 maja 2018 roku Rada Unii Europejskiej przyjeta zalecenie w sprawie kompetencji
kluczowych w procesie uczenia sie przez cale zycie' . W zaleceniu tym okre$lono osiem kompetencji
kluczowych niezbednych do samorealizacji, zdrowego i zréwnowazonego stylu zycia, zdolnosci do
zatrudnienia, aktywnosci obywatelskiej 1 witaczenia spolecznego. Zalecenie zapewnia rowniez wspolne
europejskie ramy odniesienia dla kluczowych kompetencji, ktore moga by¢ wykorzystywane przez
decydentdéw politycznych, osoby zajmujace si¢ ksztatceniem 1 szkoleniem, partneréw spotecznych i same
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osoby uczace si¢. Przedstawia rowniez skuteczne sposoby promowania rozwoju kompetencji poprzez
innowacyjne podejscia do uczenia si¢, metody oceny i wsparcie dla kadry edukacyjne;.

Wreszcie, nowa agenda strategiczna UE na lata 2019 - 20242 przyjeta przez Rade Europejska w dniu 20
czerwca 2019 r. podkresla, ze panstwa czlonkowskie "musza zwigkszy¢ inwestycje w umiejgtnosci
i edukacje ludzi".

Erasmus + to europejski program wspierajacy dziatania w dziedzinie edukacji, szkolen, mtodziezy
i sportu. W szczegdlnosci program pomaga organizacjom pracowaé w miedzynarodowych partnerstwach
1 dzieli¢ si¢ innowacyjnymi praktykami w dziedzinie edukacji, szkolen i mtodziezy.

Od listopada 2020 r. do pazdziernika 2022 r. w ramach akcji kluczowej 2 "Wspotpraca na rzecz innowacji
1 wymiany dobrych praktyk" pig¢ struktur europejskich realizowato dziatanie "Partnerstwa strategiczne
na rzecz edukacji dorostych" pod nazwa "Build your future piece by piece (BuildIT!)".

Podregcznik strategicznych dziatan BBU opartych na innowacyjnej metodologii Building Based Upskilling
jest narzedziem edukacyjnym, ktore stanowi rozwigzanie dla napotkanej potrzeby innowacyjnych
1 angazujacych metod, aby moc przyciaggnaé dorostych stuchaczy na kursy, zwlaszcza tych stabo
wykwalifikowanych, ktérzy maja trudnoSci ze zrozumieniem abstrakcyjnych poje¢ 1 szybko
zmieniajacych si¢ wymagan na rynku pracy. Jest on rowniez ukierunkowany na priorytet poszerzania
i rozwijania kompetencji edukatorow, wspierania tworzenia i dostepu do $ciezek podnoszenia
kwalifikacji dla 0sob dorostych o niskim poziomie umiejetnosci i osigga cele zapewnienia edukatorom
dorostych innowacyjnych narzedzi edukacyjnych, projektowania nowych modeli i zasobow
edukacyjnych oraz zmiany wizerunku ksztalcenia dorostych na bardziej atrakcyjny i dostepny.

Podrecznik sklada si¢ z 3 moduldw zawierajacych wyjasnienie metodologii, kroki do projektowania
dziatan strategicznych w oparciu o metodologie BBU wraz z mapa koncepcyjng oraz przyktady 12 dziatan
strategicznych, z ktorych kazde ma na celu rozwoj jednej z 12 kompetencji przekrojowych zgodnie
z Katalogiem kompetencji przekrojowych.

1. Polityka UE w dziedzinie ksztalcenia dorostych: https://ec.europa.eu/education/policies/eu-policy-in-the-field-of-adult-learning_en
2. Polityka UE w dziedzinie ksztalcenia dorostych: https://ec.europa.eu/education/policies/eu-policy-in-the-field-of-adult-learning_en
3. Nowa agenda strategiczna 2019-2024 (Rada Europejska, komunikat prasowy, 20 czerwca 2019 r.):
https://www.consilium.europa.eu/media/39914/a-new-strategic-agenda-2019-2024.pdf
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1. Wyjasnienie metodologii BBU:

BUILDING-BASED UPSKILLING zostal wymyslony jako innowacyjna i interaktywna metodologia
edukacyjna, oparta na uzyciu klockéw, lego 1 puzzli w celu konceptualizacji i wizualizacji
abstrakcyjnych pojec.

Termin abstrakcja jest czasem uzywany w odniesieniu do rzeczy, ktore nie sg umiejscowione
w przestrzeni lub czasie; w tym sensie liczby, wlasciwosci, zbiory, propozycje, a nawet fakty mozna uznaé
za abstrakcyjne, podczas gdy poszczegdlne obiekty i wydarzenia fizyczne sg konkretne. Zdolno$¢ do
tworzenia i stosowania abstrakcji jest uwazana za kluczowa dla wyzszych funkcji poznawczych, takich
jak formutowanie sadow, uczenie si¢ z doswiadczenia i wnioskowanie.

Metodologia BBU jest metodologia interaktywna, wykorzystujaca klocki lego, klocki i puzzle, aby
pomoc doroslym uczniom w wizualizacji abstrakcyjnych poje€ i rozwigzywaniu problemow, przy
uzyciu zabawek z ich dziecinstwa. Pomaga rowniez w autorefleks;ji i ekspresji, laczac pracg indywidualng
z praca zespotowa, w celu zaoferowania glosu wszystkim uczestnikom zaangazowanym w ten rodzaj
aktywnosci. Metodologia ta zostala zainspirowana istniejacymi juz metodykami, takimi jak LSP lub
teoriami uczenia si¢, takimi jak KOLB, w pofaczeniu z technikami komunikacji coachingowej w celu
zapewnienia ustrukturyzowanej metodyki i dziatan do pracy nad 12 specyficznymi kompetencjami
przekrojowymi zgodnie z Katalogiem Kompetencji Przekrojowych Kluczowych dla Zatrudnienia.

Skuteczne metodyki, ktdre postuzyty jako inspiracja:

oferuje unikalny i skuteczny sposéb radzenia sobie ze ztozonymi wyzwaniami i rozpoczecia rozwoju.
Dynamiczne modele LEGO:* uzywane w LEGO» SERIOUS PLAY* sg w stanie uchwyci¢ i przekazaé¢
niezwykte ilosci wiedzy w poréwnaniu do bardziej standardowych i jednowymiarowych metod.
Umozliwia to tworzenie spotecznych, konstruktywnych systemoéw wiedzy, ktore pozwola Tobie i ludziom
wokot Ciebie odnie$¢ wickszy sukces juz teraz.

LSP jest solidng naukowo metodg opracowang w latach 90. przez profesorow zarzadzania Johana S. Roosa
i Barta Victora. LSP wykorzystuje réznorodno$¢ klockow LEGO+- . W rezultacie elementy LEGO-
funkcjonuja jako tréjwymiarowe modele probleméw i1 wyzwan biznesowych. Poprzez narracje
1 konstrukcje, LSP udaje si¢ poprawi¢ wzajemne zrozumienie, latwiejsze staje si¢ odgrywanie roznych
scenariuszy 1 testowanie roznych opcji.

Celem LSP jest stworzenie dla liderow bardziej pomystowych i skutecznych sposobow na opracowanie
bardziej innowacyjnych strategii, budowanie silnych zespotow i1 radzenie sobie z trudnymi wyzwaniami.
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Poprzez "myslenie rekami" i poprzez powazng zabawe klockami LEGO-® kultywuje si¢ swoja kreatywnosé
1 zdolnosci innowacyjne.

Teoria stylu uczenia si¢ opartego na doswiadczeniu Kolba jest zwykle przedstawiana w postaci
czterostopniowego cyklu uczenia si¢, w ktorym uczen "dotyka wszystkich podstaw™:
1. Konkretne doswiadczenie - nast¢puje zetkniecie si¢ z nowym doswiadczeniem lub sytuacja,
albo reinterpretacja  dotychczasowego doSwiadczenia.
2. Refleksyjna obserwacja nowego doswiadczenia - szczegdlne znaczenie majg wszelkie
niespojnosci miedzy doswiadczeniem a rozumieniem.
3. Konceptualizacja abstrakcyjna - refleksja daje poczatek nowej idei, lub modyfikacji
istniejacej koncepcji abstrakcyjnej (osoba wyciggneta wnioski ze swoich do§wiadczen).
4. Aktywne eksperymentowanie - uczen stosuje swoj pomyst (pomysty) do otaczajacego go
$wiata, aby zobaczy¢, co si¢ stanie.

Skuteczne uczenie si¢ jest widoczne, gdy osoba przechodzi przez cykl czterech etapow: (1) posiadanie
konkretnego doswiadczenia, po ktorym nastepuje (2) obserwacja i refleksja nad tym doswiadczeniem, co
prowadzi do (3) tworzenia abstrakcyjnych poj¢¢ (analiza) i uogdlnien (wnioski), ktore sa nastepnie (4)
wykorzystywane do testowania hipotezy w przysztych sytuacjach, co skutkuje nowymi doswiadczeniami.
Kolb (1974) postrzega uczenie si¢ jako zintegrowany proces, w ktorym kazdy etap wzajemnie si¢ wspiera
i zasila nastgpny. Mozna wej$s¢ w cykl na dowolnym etapie i podaza¢ za nim przez jego logiczng
sekwencje. Jednak efektywne uczenie si¢ wystepuje tylko wtedy, gdy uczacy si¢ jest w stanie wykonad
wszystkie cztery etapy modelu. Dlatego zaden z etapéw cyklu nie jest skuteczny jako samodzielna
procedura uczenia sig.

Kraje Unii Europejskiej stoja przed duzym problemem zwigzanym z trudno$ciami w integracji na rynku
pracy osob dorostych o niskich kwalifikacjach. Wraz z wczesnym porzucaniem nauki (10,6% w UE,
17,9% w Hiszpanii, 14,5% we Wtoszech, 8,9% we Francji, 8,6% na Stowacji, 4,8% w Polsce w 2018 r.
wg Eurostatu), brak umiejetnosci i kluczowych kompetencji uniemozliwia duzemu odsetkowi NEET - not
in employment, education or training (nie posiadajacy zatrudnienia, nie uczacy si¢ i nie szkolacy sie)
dostep do rynku pracy, na ktérym sg one wymagane (wg bazy danych OECD Skills for Jobs). Zgodnie z
Katalogiem przekrojowych kompetencji kluczowych dla zdolnosci do zatrudnienia kompetencje te to:

umiejetnosci migdzykulturowe 1 $§wiadomo$¢ globalna, organizacja i1 zarzadzanie czasem, praca
zespolowa, empatia i umiejetno$¢ budowania relacji, rozwigzywanie problemow, proces uczenia sig,
umiejetnosci negocjacyjne, przywodztwo oraz gromadzenie i przetwarzanie informacji. Glownym
powodem niskiego uczestnictwa w edukacji dorostych jest brak motywacji i wynika on z r6éznych
przyczyn takich jak:
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e niemozno$¢ powigzania teoretycznych 1 abstrakcyjnych koncepcji poznanych na kursach
z codziennymi zadaniami

e trudno$ci w zrozumieniu abstrakcyjnego aspektu

e brak zaufania do swojego procesu uczenia si¢ i mozliwosci

e strach przed nieznanym

Ksztatcenie dorostych jest sektorem, w ktérym edukatorzy musza by¢ przygotowani do stawienia czota
licznym przyczynom, ktore prowadzg do braku motywacji ich uczestnikéw. Edukatorzy pilnie potrzebujg
innowacyjnych i angazujgcych metod, aby mdc przyciggna¢ dorostych na kursy, zwlaszcza tych stabo
wykwalifikowanych, ktorzy maja trudnoSci ze zrozumieniem abstrakcyjnych poje¢ 1 szybko
zmieniajacych si¢ wymagan na rynku pracy. Analizujac kontekst i statystyki, wyciagneliSmy nastepujace
wnioski w zakresie potrzeb, ktorymi nalezy si¢ zajac:

e Niski udziat w ksztatceniu dorostych i wysoki wskaznik wczesnego porzucania nauki

e Wysoka stopa bezrobocia wsrdd nisko wykwalifikowanych dorostych z powodu braku umiejgtnosci
i kompetencji

e Cel Komisji Europejskiej - osiggnigcie 25-procentowego udziatu dorostych do 2025 r.

Dlatego tez, stworzenie innowacyjnych metodologii jako narzedzi dla edukatorow, aby stworzy¢ bardziej
partycypacyjny i angazujacy proces uczenia si¢ jest rozwigzaniem, ktore proponujemy, aby sprostaé
napotkanym potrzebom.

Badajac programy nauczania w edukacji formalnej, zauwazyliSmy, ze nie ma okre§lonego sposobu pracy
nad kompetencjami przekrojowymi. Dlatego nowa metodologia BBU i jej dziatania, ktore beda
skorelowane z konkretng kompetencja przekrojowa, bylyby innowacyjne w obszarze edukacji dorostych,
ale moglyby by¢ rowniez innowacyjne dla innych obszaro6w edukacyjnych.

Badania pokazuja, ze kiedy uzywamy ragk w procesie strategicznym lub kreatywnym, wyrazamy nasze
mysli 1 pomysly bardziej precyzyjnie 1 z wigkszym niuansem. Oznacza to, ze staja si¢ one latwiejsze do
zrozumienia i bardziej zapadaja w pamigc.

Metodyka BBU jest metodyka nauczania opartg na metodzie "hands-on". Tego typu metodologia staje si¢
coraz bardziej popularna, poniewaz odpowiada nie tylko na potrzeby uczniow kinestetycznych, ale
roéwniez na potrzeby uczniow wzrokowych i stuchowych. Dlatego tez nauka kinestetyczna jest korzystna
dla wszystkich uczniéw i moze pomoc w ogdlnym rozwoju poznawczym. W zwigzku z tym istnieje wiele
nieocenionych korzysci z zajec¢ kinestetycznych: Pomoc uczacym sie¢ w tworzeniu polaczenia miedzy
jezykiem a jego pojeciami. Pojecie moze by¢ lepiej zrozumiane dzigki aktywnosci fizyczne;.

Uczenie si¢ poprzez praktyke przynosi wiele korzysci zar6wno uczniom, jak i nauczycielom. Uczniowie,
ktorzy uczg si¢ kinestetycznie, majg t¢ przewage, ze mogg uczy¢ si¢ w tempie, ktore jest dla nich wygodne,
1 nie beda mieli poczucia, ze zostaja w tyle za swoimi bardziej stuchowymi lub wzrokowymi
rowiesnikami. Jako nauczyciel, stosowanie wielu roznych metod nauczania daje szans¢ na oceng mocnych
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stron kazdego ucznia i obszar6w wymagajacych poprawy, dzigki czemu mozna wykorzysta¢ te informacje
do dostosowania i personalizacji przysztych lekcji. Dodatkowe korzysci z uczenia si¢ kinestetycznego dla
uczniow to:

e 0soby uczace si¢ kinestetycznie czesto potrafig szybko uchwycié "ogélny obraz" lekceji lub zajec.
Zamiast myS$le¢ o prezentacji jako o obowigzku lub zadaniu, ktére wykonali w szkole, dzigki
praktycznemu zaangazowaniu fatwiej im bedzie potaczy¢ prezentacje z codziennym Zyciem.

e zachgcenie uczniow do myslenia poza zwyktymi zadaniami w klasie i poszukiwanie zastosowan
w $wiecie rzeczywistym.

e wspieranie ducha ciekawosci i ch¢¢ probowania nowych rzeczy

e dla starszych uczniow nauka praktyczna jest szansg na zbadanie obszaréw zainteresowania
zawodowego przed podjeciem decyzji.

Kiedy stosujesz techniki uczenia si¢ kinestetycznego, masz wyjatkowa i cenng okazje do sprawdzenia
swoich metod nauczania w czasie rzeczywistym. Proszac uczniéw o zaangazowanie si¢ w lekcj¢ poprzez
projekt w klasie, mozesz wskaza¢ obszary, w ktorych uczniowie maja problemy i obszary, w ktorych
odnosza sukcesy. Moze to pomoc w ksztaltowaniu przysztych lekcji i ocenié, czy dany temat lub
zagadnienie wymaga wigcej czasu, zanim si¢ do niego przejdzie.

Jak podaje American Journalism Review, profesor Matt Waite w przesztosci zmagat si¢ z efektywnym
nauczaniem podstaw wizualizacji danych dla studentow dziennikarstwa. Zainspirowany przez Mashable's
"Lego Congress Timelapse", Waite postanowit sprobowac¢ Lego w klasie zamiast zaczyna¢ od interfejsow
oprogramowania. Wybrat glo$ny cel dla pierwszej wizualizacji studentéw: Super Bowl z 2015 roku. Waite
powiedziat, ze klocki Lego przyniosty efekt, zauwazajac, ze uczniowie "natychmiast zaczeli dyskutowad
o tym, co beda wizualizowac¢ i jak zamierzajg sprawic, by klocki co$ znaczyly." Zamiast skupia¢ si¢ na
abstrakcyjnych poleceniach cz¢sto zwigzanych z oprogramowaniem Big Data, klasa Waite'a byta w stanie
zanurkowa¢ w glab i rozpocza¢ samodzielne budowanie wizualizacji Lego.

Eksperyment Waite'a odnosi si¢ do krytycznego wyzwania wizualizacji danych: nadania danym
znaczenia. Bez mozliwo$ci natychmiastowego przyciagnigcia i zaangazowania uzytkownikow, wptyw
tych wizualizacji jest ograniczony, a jesli dane nie sa wyraznie powigzane z mozliwymi do podjgcia
dziataniami, wysitek wloZzony w tworzenie wizualizacji moze zosta¢ zmarnowany.

1.4 Jak to dziala?

Proces metodologii BBU 1 jego strategicznych dziatan opiera si¢ na trzyetapowym podejsciu:

e Scaffolding (technika: wykorzystanie wcze$niejszej wiedzy)
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Popro$ uczestnikow o podzielenie si¢ wiasnymi do$wiadczeniami, przeczuciami i1 pomystami
dotyczacymi tresci lub koncepcji ¢wiczenia 1 popro$ ich, by odniesli je do swojego zycia. Czasami trzeba
bedzie zaoferowaé podpowiedzi 1 sugestie, naprowadzajac ich nieco na powigzania, ale kiedy juz to
zrobig, uchwycg tre$¢ jako swoja wtasng.

Podczas tego etapu ¢wiczenie jest wprowadzane poprzez rzeczywisty scenariusz, symulacje, ktora moze
mie¢ miejsce w codziennym zyciu uczacych si¢, co jest wazne, by stworzy¢ podstawy, zaczynajac od
sytuacji juz znanej i oswojone;j.

e Eksploracja
Na tym etapie nauczyciele wprowadzajg materiaty (klocki, lego, puzzle itp.), a uczniowie poznaja swoja
role w scenariuszu 1 materiatach podanych przez nauczycieli, odpowiednio do znaczenia kazdego z nich,
co pomaga w konceptualizacji.

e Abstrakcja
Ten etap poswigcony jest debriefingowi i zapewnieniu zrozumienia przejscia od scenariusza symulacji
1 konkretnych poje¢ przypisanych do materiatéw do abstrakcyjnych kompetencji i pojeé, ktorych celem
jest zdobycie i rozwo;.

Materialy wybrane do tej metodologii to klocki, lego i puzzle ze wzgledu na ich juz sprawdzone skuteczne
sposoby rozwijania myslenia abstrakcyjnego:

¢ Rozwiazuj zagadki. Puzzle 3D, wizualne i stowne nauczg Ci¢ mysle¢ o alternatywach poza tymi
rozwigzaniami, ktore przychodza Ci do glowy natychmiast.

e Buduj modele 3D. Badania Trusted Source wykazaty, ze osoby wykonujace zawody zwigzane
z nauka, technologia, inzynierig i matematyka zwickszaja swoje zdolno$ci abstrakcyjnego

myslenia poprzez wykonywanie projektow artystycznych i rzemie$lniczych.

Jednak materiaty, ktore maja by¢ wykorzystane podczas zaje¢ opartych na metodologii BBU nie
ograniczajga si¢ tylko do tych wymienionych, poniewaz najwazniejszym elementem jest wykorzystanie
srodkéw materialnych, ktore pomoga w konceptualizacji abstrakcyjnych pojeé, beda stanowi¢ pomoc
dla 0s6b uczacych si¢ oraz zapewnig element eksploracji. Zacheca si¢ do wykorzystywania obiektow
naturalnych, takich jak: kamienie, patyki, liScie, tworzac dalszg korelacje pomig¢dzy istniejagcymi juz
elementami $rodowiska i pojeciami abstrakcyjnymi. Ponadto, kreatywnos¢ kazdego edukatora
zapewni wigksza réznorodno$¢ materiatdw, ktore zostang dodane do realizacji dziatan.

1.5 Dla kogo jest przeznaczona?
Naszg BEZPOSREDNIA GRUPA DOCELOWA sg profesjonalisci zwigzani z edukacja dorostych, tacy
jak edukatorzy dorostych, trenerzy, coachowie. Odnosza oni bezposrednie korzysci z metodologii BBU,
mogac stosowac ja w swojej pracy z dorostymi uczniami. Bezposrednia grupa docelowa jest kluczowym
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czynnikiem w tworzeniu metodologii, poniewaz to oni zatwierdzili nowg metodologic BBU w celu
Zagwarantowania jej rzeczywistej uzytecznosci i skutecznosci.

POSREDNIA GRUPA DOCELOWA sa NEETs i nisko wykwalifikowani dorosli, ktérzy zostali
przeszkoleni dzigki tej metodologii 1 strategicznym dziataniom dotyczacym kompetencji przekrojowych.

Nauczanie dorostych czesto wyglada zupehnie inaczej niz nauczanie dzieci. Pedagodzy dorostych moga
przyjmowaé zatozenia dotyczace swoich dorostych studentéw, ktorych nie przyjeliby w stosunku do
dzieci, poniewaz doro$li maja za sobg zupelie inne doswiadczenia zyciowe i dysponujg wlasnym,
unikalnym zestawem wiedzy. Andragogika, czyli praktyka nauczania dorostych, bada najlepsze metody
1 podejscia do efektywnej edukacji dorostych.

Osoby uczace dorostych powinny rozumie¢ i stosowaé W praktyce pie¢ zasad andragogiki gloszonych
przez Malcolma Knowlesa, pioniera badan nad uczeniem si¢ dorostych.

Knowles stawial teze, ze dorosli ucza si¢ najlepiej w nastepujacych okolicznosciach:
1. Nauka odbywa si¢ w sposob samodzielny.
2. Nauka ma charakter doswiadczalny i wykorzystuje wiedze podstawowa.

3. Nauka jest adekwatna do obecnych rol.
4. Instrukcja jest skoncentrowana na problemie.
5. Uczniowie s3 zmotywowani do nauki.

Poprzez wlaczenie tych pigciu zasad andragogiki do nauczania, nauczyciele dorostych i uczniowie
odniosg wiekszy sukces w klasie.

Jedna z najwazniejszych roznic migdzy nauczaniem dzieci a nauczaniem dorostych jest samoakceptacja
dorostych uczniow. Podczas gdy mlodzi uczniowie maja tendencje do bycia zaleznymi od swoich
nauczycieli, ktorzy kieruja ich nauka i zapewniajg mozliwo$ci zastosowania, dorosli uczniowie sg
przeciwienstwem.

Dorosli uczniowie sg zazwyczaj na tyle dojrzali i pewni siebie, ze wiedza, jak najlepiej si¢ ucza, jakie sa
ich mocne i stabe strony oraz jak si¢ do tego zabra¢. Nie potrzebuja zbytniej pomocy w zdobywaniu
zasobow lub opracowywaniu celéw nauki, poniewaz w wigkszos$ci przypadkéw robili to juz wezesniej 1
maja juz powody, by ponownie ucz¢szczaé do szkoly. Nauczyciele dorostych musza da¢ swoim uczniom
duzo przestrzeni i by¢ tam raczej po to, by ich wspiera¢ niz kierowac.

Kolejng korzysciag z samodzielnego uczenia si¢ jest to, ze studenci mogg zaprojektowaé swoje studia
wokot preferowanego stylu uczenia sie - wizualnego, stuchowego lub kinestetycznego.
e Osoby uczace si¢ wzrokowo polegaja na obrazach. Korzystaja z wykresow, diagramow i
ilustracji. Najlepiej uczg si¢, gdy pokazuje si¢ im, co majg robi¢ lub jak co$ wyglada.
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e Osoby uczace sie ze stuchu uwaznie stuchajg podczas nauki 1 wickszo$¢ nowej wiedzy czerpig ze
stuchu. Rzeczy majg dla nich najwigkszy sens, gdy mowi si¢ im, jak co§ powinno wygladac.

e Osoby uczace si¢ dotykowo lub kinestetycznie muszg co$ fizycznie zrobi¢, aby to zrozumiec.
Wykonujac co$ dla siebie metodg prob i1 btedow, ci uczniowie odniosa najwiekszy sukces.

Nauczyciele dorostych musza wykorzysta¢ kazdy zestaw wiedzy w swojej klasie jako zrodto. Bez
wzgledu na to, ile lat majg Twoi doro$li uczniowie i jaki rodzaj zycia prowadzili do tej pory, kazdy z nich
zdobedzie bogaty zasob doswiadczen, z ktorego mozesz czerpac, by jak najlepiej wykorzystac to, co kazdy
z nich wnosi do Kklasy.

Zamiast zachowywac si¢ tak, jakby klasa miata by¢ rownym polem gry i ignorowac nieregularne zasoby
wiedzy, wykorzystaj je do wzbogacenia nauczania. Uczniowie mogg pochodzi¢ z bardzo réznych
srodowisk. Niektorzy z nich beda ekspertami w dziedzinie, o ktorej cata klasa mogtaby si¢ dowiedziec,
lub doswiadcza czego$, co nie jest znane pozostalym uczniom. Momenty autentyczno$ci i
spontanicznosci, ktore wynikaja z dzielenia si¢ ze soba, okazg si¢ jednymi z najpotezniejszych. Korzystaj
z bogactwa madro$ci swojej klasy tak czesto, jak to tylko mozliwe.

Dorosli studenci najprawdopodobniej chca uczy¢ si¢ o przedmiotach, ktore beda mialy natychmiastowe
korzysci w ich zyciu, zwlaszcza je$li chodzi o ich role spoteczne. Poniewaz doro$li funkcjonujg w
matzenstwie, rodzicielstwie, pozycji zawodowej 1 innych ztozonych rolach, zaczynaja koncentrowac si¢
wylacznie na nich.

Doroéli nie korzystaja z materiatdéw, ktore nie odnoszg si¢ do zadan zyciowych, jakie juz pehnia, i jest to
kolejny powdd, dla ktoérego warto pozwoli¢ uczniom na udzial w tworzeniu wilasnego programu
nauczania. Na przyklad, niektorzy z twoich uczniow beda chceieli dowiedzie¢ si¢ o rozwoju kariery, ale
inni, na przyktad emeryci lub rodzice pozostajacy w domu, nie beda potrzebowac tych informacji.

Zadaniem edukatorow dorostych jest poznanie ucznidéw na tyle dobrze, aby pozna¢ ich role. Zawsze
nalezy pamigtac, ze starsi uczniowie sg tam, aby co$ osiggna¢ i prawdopodobnie maja zajgte zycie. Celem
edukacji dorostych jest dopasowanie si¢ do potrzeb uczniéow, ktdrzy najczesciej decyduja si¢ na
uczestnictwo w zajeciach, poniewaz zidentyfikowali jaka$ potrzebe dla siebie - pytaj i stuchaj ich o to,
czego oczekuja od tego doswiadczenia.

Doro$li nie chcg uczy¢ si¢ materiatu, ktory nie pasuje do ich zycia i zazwyczaj nie chcg tez, by ich nauka
byta abstrakcyjna. Doro$li to praktykujacy, znajacy si¢ narzeczy i elastyczni uczniowie, ktérzy maja wiele
probleméw do rozwigzania. W przeciwienstwie do mtodych studentéw, nie potrzebuja oni zazwyczaj
dlugiego zastanawiania si¢ nad nieznanymi im tematami, zanim wyprobuja dang umiejetnos¢, poniewaz
¢wiczg swoje umiejetnosci rozwigzywania problemow kazdego dnia i za kazdym razem uczg si¢ wigce;.
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Nauczyciele dorostych musza dostosowa¢ swoje instrukcje do konkretnych probleméw, z ktorymi
borykajg si¢ ich uczniowie, zamiast podchodzi¢ do nauczania jednego przedmiotu na raz. Andragogika
polega na tym, ze wigcej czasu poswigca si¢ na robienie niz na uczenie si¢, a jako§¢ nauczania jest
znacznie wazniejsza niz zakres tematyczny.

"Kiedy uczen jest gotowy, pojawia si¢ nauczyciel" to buddyjskie przystowie, ktoére dobrze odnosi si¢ do
wszystkich dziedzin edukacji. Bez wzgledu na to, jak bardzo nauczyciel si¢ stara, nauka zaczyna si¢
dopiero wtedy, gdy uczen jest gotowy. Dla wiekszosci dorostych powroét do szkoty po kilku latach moze
by¢ zastraszajacy 1 nalezy si¢ spodziewal pewnego stopnia obaw u dorostych uczniéw. Pokonanie
poczatkowego niepokoju dorostych uczniow moze by¢ wyzwaniem.

Jednak wielu pedagogoéw dorostych stwierdza, ze ich uczniowie sg chetni do poszerzania swojej wiedzy.
Dorosli, ktérzy zdecydowali si¢ wroci¢ do szkoty, prawdopodobnie sg juz zmotywowani do nauki, bo
inaczej nie zdecydowaliby si¢ na kontynuowanie edukacji. Rola nauczyciela w takich przypadkach polega
PO prostu na wspieraniu tej motywacji i pomaganiu uczniom w utrzymaniu pozytywnego nastawienia do
nauki, tak by mogli pokona¢ dyskomfort, jaki moga odczuwaé w zwigzku ze swoja sytuacja.

Nalezy uwaznie stucha¢ momentdéw, w ktorych mozna uczy¢ i wykorzystywac je. Kiedy uczen mowi lub
robi co$, co wywotuje nowy temat, badz elastyczny 1 oméw go, nawet krotko, aby pokaza¢ uczniom, ze
ich zainteresowania sg wazne.
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2. Wyjasnienie metodologii BBU
2.1 Czym jest i w jakich innych metodologiach ma swoje inspiracje?
Dziatania strategiczne zostaty zaplanowane zgodnie z metodologia BBU, jako instrumenty adresujace 12

konkretnych kompetencji przekrojowych zgodnie z Katalogiem Kompetencji Przekrojowych Kluczowych
dla Zatrudnienia:

o Umiejetnosci miedzykulturowe i swiadomosé globalna
e FElastycznosé i zdolnos¢ do adaptacji

o Strategiczne i innowacyjne myslenie

e Organizacja i zarzgdzanie czasem

e Podejmowanie decyzji

e Praca zespotowa

e Empatia/umiejetnos¢ budowania relacji
e Rozwigzywanie problemow

e Orientacja na nauke

e Umiejetnosci negocjacyjne

e Przywodztwo

e Gromadzenie i przetwarzanie informacji

e Krok 1: Wybierz kompetencje, ktora chcesz si¢ zajaé

e Krok 2: Stworzenie realnego scenariusza do przedstawienia uczacym si¢ (gra symulacyjna), w
ktérym muszga zdoby¢/rozwingé/wykorzysta¢ wybrang kompetencje

e Krok 3: Wybierz materiaty (klocki, lego, puzzle itp.).

e Krok 4: Przyporzadkuj abstrakcyjne znaczenia materiatom, poniewaz beda one stanowity pomost
pomiedzy procesem myslenia abstrakcyjnego i konkretnego.

e Krok 5: Tworzenie prostych instrukcji i/lub rél dla uczestnikow w stworzonym scenariuszu
(opartym na czasie)

e Krok 6: Przygotyj liste pytan podsumowujacych, aby upewni¢ si¢, ze uczestnicy zrozumieli
¢wiczenie 1 maja mozliwo$¢ wypowiedzenia sig.

e Krok 7: Przygotuj metode ewaluacji zaje¢, w ktdrej uczestnicy bedg mogli dokona¢ samooceny
dynamiki zajec¢, ale takze swojego nabytego uczenia si¢ i rozwoju kompetencji
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2.2 Koncepcyjna mapa powiazania
metodologii BBU z dzialaniami strategicznymi
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2.3 Zalecenia dotyczace stosowania metodologii i dzialan BBU
Przy wdrazaniu metodologii BBU zalecamy pamigtac o kilku kluczowych kwestiach:

1. Jest to interaktywna metodologia edukacyjna, ktéra opiera si¢ na wykorzystaniu klockow, lego
lub puzzli do wizualizacji i konceptualizacji abstrakcyjnych poje¢ - przedmioty sg zatem
niezb¢dnym elementem, ktéry nalezy mie¢ pod reka, przed rozpoczeciem jakiejkolwiek lekceji
lub warsztatu.

2. Jest to podejscie trojstopniowe. Nie nalezy od razu dawac uczniom klockow - najpierw nalezy
wprowadzi¢ ¢wiczenie za pomocg realnego scenariusza, nast¢gpnie przedstawi¢ materiaty, aby
uczniowie mogli si¢ z nimi zapozna¢ 1 wykorzysta¢ je w ramach swojej roli w scenariuszu, a
na koniec zrobi¢ podsumowanie, aby upewnic si¢, ze spetnity one swoje zadanie.

3. Dorosli ucza si¢ inaczej niz dzieci - zazwyczaj wiedza, jaki jest ich preferowany styl uczenia
si¢, poniewaz robili to juz wczesniej. Jako nauczyciel dorostych, postaraj si¢ da¢ im duzo
przestrzeni do nauki w wybrany przez nich sposéb i badz bardziej wsparciem niz
przewodnikiem.

4. Jedna z mocnych stron tej metodologii jest to, ze uczacy si¢ zdobywa wiedze poprzez studia
przypadkéw, symulacje 1 projekty grupowe, dzigki czemu nauka jest bardziej zapamigtywana.
Wykorzystaj to na swoja korzy$¢ - ludzie maja tendencj¢ do Zywego zapamig¢tywania
rzeczywistych sytuacji. Wiacz ciekawe historie, punkty odniesienia lub nazwiska, a uczacy si¢
beda pamigtaé ¢wiczenie 1 lekcje dtugo po jej zakonczeniu.

5. Nalezy pamictaé, ze dla niektérych uczniéw nawet klocki lub lego moga nie wystarczy¢ do
konceptualizacji niektorych abstrakcyjnych poje¢ - w miare¢ zapoznawania si¢ z grupa, ktora
prowadzisz, w razie potrzeby zaoferuj dodatkowe wyjasnienia stowne, ktore towarzysza
przedmiotom.

6. To uczniowie decyduja, jak surowi lub jak dziecinni i beztroscy chcg by¢ podczas uzywania
klockéw. To, co moze by¢ dobre dla jednej grupy, moze nie by¢ dobre dla innej. Niektorzy
chca zachowaé pewien poziom profesjonalizmu i postrzegaja obiekty jako bardziej logiczne
puzzle. Inni mogg, na czas trwania zaje¢, wole¢ wydobyé swoje wewnetrzne dziecko i
wygtupiac si¢ bardzie;.

7. Nie zapominaj o dyskusji grupowej po zakonczeniu zaj¢é. To kluczowy krok, ktory jest rownie
wazny jak same zajgcia, poniewaz zatwierdza pracg, ktora zostala wykonana w ramach
projektu lub zaje¢. Moze to wyjasni¢ wszelkie nieporozumienia i otwiera drzwi do dyskusji o
roznych perspektywach.

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union




3. Przyklady dzialan strategicznych
3.1 Kompetencja miedzykulturowa i Swiadomos¢ globalna

Nazwa dzialalnosci: | Wartosci i cele Unii Europejskiej

Kompetencja(e) Glowna kompetencja: Kompetencja miedzykulturowa i Swiadomos¢
docelowa(e): globalna

Kompetencje poboczne:
e Empatia i umiejetno$¢ budowania relacji
e Elastycznos¢ 1 zdolnos¢ do adaptacji
e Praca zespolowa

Czas trwania: Ogélem: 2 h lub wiecej

e Zdefiniowanie pojecia miedzykulturowosci: 15 min.

e Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie miedzykulturowosci i
swiadomosci globalne;j:

- Etap 1: 15 min.
- Etap 2: 15 min.
- Etap 3: 30 min.
- Debriefing: 10 min

Korzys$ci wynikajace z kompetencji: 10 min

e Wskazowki, jak zrozumie¢ i zaakceptowaé réznice miedzy ludzmi
w Srodowisku zawodowym: 10 min

Ewaluacja: 15 min.

Liczba uczestnikow: | Okolo 10 uczestnikow

Potrzebne e Materialy BBU: kolorowe klocki konstrukcyjne
materialy:

e Dodatkowe materialy: Komputery z dostgpem do Internetu lub
smartphony.

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Build
M=




19

Cele i/lub efekty Celem tego C¢wiczenia jest odkrycie przez uczestnikow koncepcji
ksztalcenia mig¢dzykulturowej 1 powigzanie jej z Unig Europejska. Wazne jest, aby
uczestnicy zdali sobie sprawg, ze zyja w przestrzeni migdzykulturowej i musza
zrozumie¢ fakt, ze moga pracowac lub spotykac si¢ ludzmi z innego kraju,
kultury lub jezyka, ale nadal dzielg wiele warto$ci i zwyczajow.

Po zakonczeniu zaj¢¢ uczestnicy powinni by¢ w stanie zastosowac to, czego
si¢ nauczyli w zyciu osobistym i zawodowym. Powinni by¢ w stanie by¢
bardziej otwarci i prowadzi¢ debate na temat Unii Europejskie;.

Opis o Zdefiniowac pojecie miedzykulturowosci
scenariusza/gry

symulacyjnej: Edukator wyjasnia grupie definicje miedzykulturowosci (patrz zatqgcznik I -

Definicja) i prosi o podanie przyktadow z grupy. Nast¢pnie wprowadzany jest
temat - UE: wartosci i cele.

e Praktykowanie, doskonalenie i rozwijanie miedzykulturowosci i
swiadomosci globalnej

Scenariusz: Kazdy z uczestnikdw reprezentuje kraj UE.
Kazdemu panstwu przypisany jest kolor klockow.

- Krok 1
Po definicji, ten krok ma na celu zilustrowanie, jak dziata miedzykulturowos¢
w UE.
Kazdy uczestnik musi przedstawi¢ swoj kraj (wedtug wiedzy osobistej lub
poprzez poszukiwania w Internecie): flage, jezyk narodowy, ludno$¢, stolice,
religie, system polityczny, hymn narodowy, datg przystapienia do UE.
Z klockow powstaje pierwsza indywidualna konstrukcja. Kazdy z elementow
prezentuje po okoto 10 klockéw. Jesli konceptualizacja kazdego elementu
zostala dobrze wykonana, klocki sg rozdzielane po dziesigc.

- Krok 2
Na podstawie oficjalnych dokumentéw (patrz zalgcznik I - Przydatne linki,
uczestnicy czytaja tekst przedstawiajacy wartosci UE. Cwiczenie polegajace na
czytaniu ze zrozumieniem, z pytaniami dotyczacymi rozumienia tekstu, w celu
zebrania gtdwnych wartosci 1 celow.
Nastepuje zbiorowa korekta, taczenie 1 debata nad znalezionymi dobrymi i
ztymi odpowiedziami.
Wyjasnienie znalezionych warto$ci: definicja + przeformutowanie + konkretne
przyktady ze strony krajow, ktéore moga przytacza¢ fakty historyczne lub
wspotczesne. Ten krok ma na celu potaczenie praktyki i teorii: potaczenie
konkretnych wartosci z rzeczywisto$cig "zycia razem".

- Krok 3
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Ten krok polega na ponownym wykorzystaniu poprzedniej tresci. Po podjeciu
decyzji lub glosowaniu, kazdy kraj wybiera wartos¢, ktéra ma przedstawié
ustnie. Pomyst na symulacje: uczestnicy wecielajag si¢ w role przywodcy
politycznego, ktory musi broni¢ tej warto$ci (reprezentowanej przez ich
konstrukcje) podczas oficjalnego wystgpienia. (Specyfika FLE: wykorzystanie
pozajezykowych umiejetnosci  gestykulacji, intonacji, wymowy do
nasladowania przemowien politycznych / wykorzystanie jezyka formalnego

Na koniec klocki sa mieszane, aby stworzy¢ nowa konstrukcje, ktora
reprezentuje wybrang przez uczestnikéw forme ilustrujgcg wartosci UE.
- Debriefing (patrz pytania w czesci Debriefing)

e Korzysci plynace z miedzykulturowosci

Rodzaj konkluzji edukatora na temat korzysci ptynacych z miedzykulturowosci
wewnatrz UE. Moze poda¢ przyktady tego "wspdlnego zycia" w miejscu pracy
i udowodnié, ze dzigki empatii, szacunkowi 1 wiedzy r6zni ludzie mogg razem
dobrze wykonywa¢ swoja prace.
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e Wskazowki, jak zrozumie¢ i zaakceptowaé réznice miedzy ludzmi
w Srodowisku zawodowym

Podsumowanie najwazniejszych wartosci UE, ktore powinny by¢
respektowane w zyciu codziennym: solidarnos$¢, szacunek, réwnosc itp.
Wnhioski dotyczace tego, jak ludzie powinni si¢ zachowywac.

e Ewaluacja

Instrukcje i/lub rola e Zdefiniowanie pojecia miedzykulturowosci

uczestnikow: . , . . .
e Uczestnicy musza wykorzysta¢ wlasng wiedzg, aby zilustrowaé

definicje, o ktorych méwi edukator.
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e Praktykowanie, doskonalenie i rozwijanie miedzykulturowosci i
Swiadomosci globalnej

e Uczestnicy powinni by¢ autonomiczni w dziataniu: w prezentowaniu
swojego kraju, w czytaniu ze zrozumieniem i w ostatecznym tworzeniu
wypowiedzi.

e Powinni by¢ w stanie negocjowac i dyskutowac z reszta grupy przy
wyborze krajow i przypisanych wartosciach.

e Wazne jest, by prowadzacy wyjasnit, o co chodzi w tym ¢wiczeniu, a
przede wszystkim, jaka role ma odegra¢ kazda osoba. Wreszcie,
¢wiczenie ma charakter zabawy: uczestnicy musza wcieli¢ si¢ w role
postaci politycznej (prezydenta, ministra lub innej), tak by koncowa
wypowiedz byta zabawna i przekonujaca.

Pytania do
debriefingu:

Debriefing - Wykorzystaj te, ktore uwazasz za bardziej potrzebne dla
uczestnikow i ich procesu uczenia si¢

Czy znate$ wszystkie kraje Unii Europejskiej?

Czy w swoich badaniach potrzebowates duzo korzysta¢ z Internetu?
Co sadzisz o r6znorodnosci jezykow i religii?

Czy miale§ maksymalnie duzo klockow?

Dlaczego zdecydowates si¢ na t¢ budowle?

Czy uwazasz, ze te wartosci i cele mozna zastosowac w innych skalach?
Jesli tak, to jakich?

Opis sposobu oceny
dzialalnoSci:

e Po zajeciach rozdawany jest kwestionariusz samooceny dotyczacy
wiedzy zdobytej przez uczacych si¢ i ich zadowolenia z koncowej
konstrukcji: przyznaj punkty w skali do 10 i uzasadnij swdj wynik.

e Ocena uczestnikbw przez prowadzacego dotyczaca postepow
w dziataniu: inicjatywa, mowienie, uczestnictwo, zrozumienie i
wykonanie.

e Proponowany kwestionariusz oceny (patrz zatgcznik I1)

- Miedzykulturowo$¢: "Miedzykulturowos$¢ bytaby wowcezas zdefiniowana jako pragmatyczny wybor w
obliczu wielokulturowosci, ktora charakteryzuje wspoiczesne spoteczenstwa." (De Carlo, 1998: 40).
Miedzykulturowos¢ to sposob rozumienia roznorodnosci 1 interakcji miedzy kulturami. Jako dziedzina

badan rozwaza rozwigzywanie problemoéw spotecznych lub edukacyjnych zwigzanych z konfrontacja
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wartosci kulturowych. W klasie jezykowej rozwoj kompetencji interkulturowej powinien rodzi¢ cheé
zrozumienia jezyka 1 kultury drugiego cztowieka. W tym podejsciu zwraca si¢ roOwniez uwage na
wszystkie kultury obecne w klasie. Chodzi o wspo6lne negocjowanie nowych znaczen dla sytuacji, ktore
sa nowe dla kultury macierzystej. Miedzykulturowo$¢ odnosi si¢ woéwczas do pewnego rodzaju relacji
pomiedzy cztonkami roznych kultur. Dazy ona do promowania akceptacji i unikania odrzucenia. Aby
dialog miedzykulturowy mogt mie¢ miejsce, konieczne jest docenienie wartosci 1 sposobow zycia kazdej

z grup.

- Kompetencja migdzykulturowa: https://rm.coe.int/16806ad2dd

e Przydatne linki:

e https://europa.eu/european-union/about-eu/eu-in-brief en

e https://europa.eu/

e https://www.europarl.europa.eu/unitedstates/en/eu-us-relations/shared-values

e https://europarlamentti.info/en/values-and-objectives/values/

e https://www.eurodiaconia.org/fr/resources/social-policy-toolkit/chapter-i-back-to-the-basics/a-
union-of-values-and-rights/
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1. Czym jest Unia Europejska?
0 zwigzkiem réznych panstw
O stowarzyszeniem
[ firmag
2. lle krajow nalezy do UE?
a7
017
027
3. Czy w kazdym kraju obowiazuje ten sam j¢zyk, religia i dewiza?
O Tak
O Nie
O Nie wiem
4. Na czym polega mi¢dzykulturowo$¢?
L1 To sposob na zrozumienie réznorodnosci i interakcji miedzy kulturami
L1 To sposdb, w jaki ludzie tworzg konflikty
] To sposéb na stworzenie UE
5. Czy klocki konstrukcyjne pomogty Ci zrozumie¢ temat?
O Tak
O Nie
[ Brak opinii

Jakie sg glowne cele UE?

Czy wiesz co oznacza solidarno$¢, §wiecko$¢ i rownosc?

Czy uwazasz, ze poszanowanie roznych kultur jest wazne? Dlaczego?

Gdyby$ mogt zmienié co§ w wartosciach i celach UE, co bys zrobit? Uzasadnij
10 Co sadziliscie o tej aktywnosci?

© o N
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Nazwa dzialalnosci: | Puzzle dla zawodowcow
Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Elastyczno$¢ i zdolnosé¢ do adaptacji
docelowa(e):

Kompetencje poboczne:
e Podejmowanie decyzji
e Praca zespotowa

Czas trwania: Lacznie: 2 h

e Zdefiniowanie pojecia: 10 min.
- Debriefing (1): 10 min

o Cwiczenia, poprawa i rozwoj elastycznosci i zdolnosci
adaptacyjnych: 1h
- Debriefing (11): 10 min

e Korzysci wynikajace z kompetencji: 10 min

e Wskazowki, jak by¢ bardziej zdolnym w Srodowisku
zawodowym: 10 min

e Ocena: 10 min.

Liczba uczestnikow: | Okolo 10 uczestnikow

Potrzebne materialy: e Materialy BBU: Puzzle

Kilka zagadek, niektore reprezentujace sytuacje formalne (mg¢zczyzna lub
kobieta w garniturze, biuro itp.), a inne reprezentujace rejestr potoczny (sceny
z zycia w domu, z przyjaciotmi, swobodne ubrania itp.)
(patrz zalgcznik 1) Puzzle mogg by¢ wykonane przez samych uczestnikow
podczas wcezesniejszych sesji (wycinanie 1 wklejanie wybranych obrazkow na
kartonowych arkuszach, ktére nastepnie s ponownie wycinane), co pozwala
na weczesniejsze nabycie umiejetnosci jezykowych niezbednych do
przeprowadzenia ¢wiczenia.

e Materialy alternatywne: drukarka, karton, klej, nozyczki

Cele i/lub efekty Celem tego ¢wiczenia jest zrozumienie przez uczestnikow, jak konsekwencje
ksztalcenia zachowan fizycznych i1 sposob komunikacji mogg wptyna¢ na ich Zycie
osobiste 1 zawodowe. Sposdb ubierania si¢ lub sposob mowienia sg bardzo
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wazne w miejscu pracy. Umiejetno$¢ dostosowania si¢ i elastyczno$¢ sa
niezb¢dne do przyjecia stosownej postawy.

Na koniec tego ¢wiczenia uczestnicy powinni by¢ w stanie odrézni¢ sytuacje
formalng od potocznej. Nastepnie powinni przyja¢ odpowiednie zachowanie
jezykowe 1 fizyczne zwiagzane z dang sytuacja: skupiajac si¢ oczywiscie na
srodowisku formalnym i zawodowym.

Opis dzialalnosci: * Zdefiniuj pojecie

Uczestnicy beda uzupehia¢ zagadki w jak najkrétszym czasie w grupach 2-
lub 3-osobowych. Wymiana zdan podczas uzupetniania zagadek powinna
mie¢ charakter formalny (nalezy uzywac jezyka literackiego, zwrotow
grzecznosciowych, unika¢ podnoszenia glosu itp.) Jest to etap remediacji juz
zdobytej wiedzy jezykowe;.

- Debriefing (1) - patrz pytania w sekcji Debriefing

Z tego debriefingu edukator musi zorientowac si¢ 1 ustali¢ cel koncowe;j
symulacji.

Nastepnie, nadal w matych grupach, beda musieli przeprowadzi¢ burze
mozgoéw wokot swoich puzzli i zaproponowac stowa kluczowe odnoszace si¢
do cech i zasad, ktére nalezy przyja¢ w $wiecie zawodowym. Powinny one
zosta¢ wykorzystane w ostatnim ¢wiczeniu: symulacji rozmowy
kwalifikacyjnej poprzez dostosowanie jezyka, ubioru, mowy ciata, interakcji

itp.
o Cwiczenie, poprawa i rozwéj elastycznosci i zdolnosci
adaptacyjnych

Podczas rozmowy kwalifikacyjnej jeden uczestnik w rejestrze potocznym
bedzie wchodzit w interakcje z drugim w rejestrze formalnym. Beda musieli
si¢ nawzajem poprawia¢, aby doprowadzi¢ do formalnej wymiany zdan.
Interesujace bedzie rowniez omowienie z klasg wrazen stuchaczy i tego, co
nalezy zapamigtac.

- Debriefing (11) - patrz pytania w sekcji Debriefing
e Korzysci wynikajace z kompetencji
Whioski wychowawcy na temat korzysci ptynacych z tego zachowania.
Pokazanie filmu (patrz zatgcznik I - Przydatne linki) o dobrym wywiadzie.
e Wskazowki, jak by¢ bardziej zdolnym w $rodowisku zawodowym

Przypomnij sobie wszystkie wazne wskazowki: zrealizuj swego rodzaju liste
kontrolng.
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e Ocena (patrz zatgcznik 11)

Instrukcje i/lub rola * Zdefiniuj pojecie

uczestnikow: Uczestnicy muszg skutecznie 1 szybko dostosowac si¢ do odgrywanych rol w
odniesieniu  do zagadek. Przepracowane punkty powinny by¢
wykorzystywane spontanicznie i naturalnie, tak aby symulacja rozmowy
kwalifikacyjnej byla jak najbardziej realistyczna.

Z zagadek powinno wytoni¢ si¢ jak najwiecej informacji. Zagadki pozostang
w centrum zaj¢c, aby zachowa¢ wskazowki i stale przypomina¢ obu stronom
o wymaganiach jezykowych i behawioralnych.

- Debriefing (1)

o Cwiczenie, poprawa i rozwd6j elastycznosci i zdolnoSci
adaptacyjnych

W parach trzeba pracowac¢ nad budowa 2 identycznych mostéw z klockow. 2
mosty muszg by¢ identyczne pod wzgledem liczby klockdéw, pozycji i
koloréw. W budowie mostu nalezy uzy¢ 3 koloréw, poniewaz kazdy kolor
reprezentuje jeden z filarow empatii (stuchanie, rozumienie, ekspresja
werbalna) - zbudujecie Most Empatii.

Macie jednak "specjalne" warunki pracy, w ktérych zaden z was nie bedzie
mogt widzie¢ mostu drugiego podczas jego budowy, gdyz bedziecie siedzie¢
plecami do siebie — dopuszczalna jest tylko komunikacja stowna.

Kazda para zaprezentuje swoje mosty.

- Debriefing (1)
o Korzysci wynikajace z kompetencji
Uczestnicy powinni zanotowa¢ wnioski i skomentowac filmik.
o Wskazowki, jak by¢ bardziej zdolnym w srodowisku zawodowym
Dla przypomnienia wszystkich waznych wskazowek: uczestnicy powinni

przygotowac¢ swego rodzaju list¢ kontrolna, ktéra beda mogli mie¢ przy sobie
w przypadku prawdziwej rozmowy kwalifikacyjnej.

e Ewaluacja (patrz zatgcznik I1)
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Debriefing (1) - Uzyj tych, ktére uwazasz za bardziej potrzebne dla

Pytania do uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

debriefingu:

Jakie sa r6znice migdzy zagadkami?
W jakim konteksécie moglyby one mie¢ miejsce? Dlaczego?
Twoim zdaniem, jak te osoby powinny méwi¢ lub zachowywac si¢?
Dlaczego?
e Czywiesz, co jest potoczne, a co formalne?

Debriefing (1) - Uzyj tych, ktore uwazasz za bardziej potrzebne dla
uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

- Czy uwazasz, ze rejestry jezykowe rzeczywiscie majg wptyw na zycie
zawodowe?
Jakie wrazenie wywotuje jezyk potoczny??

« Jakie wrazenie wywotuje rejestr formalny?
W jakich innych kontekstach wazne jest, aby dostosowac swdj jezyk i
zachowanie?
Jaki komentarz mogiby$ dac¢ do kazdego dialogu?

Opis sposobu oceny | Ocena powinna by¢ krotka i obejmowac rézne rodzaje pytan. (patrz zalgcznik
dzialalnosci: ).
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- Elastycznos$¢: Elastyczno$¢ odnosi si¢ do cechy jednostki, ktora przeklada si¢ na fatwosé
pojmowania danych pod ré6znymi katami, wyobrazania sobie r6znych rozwigzan problemu lub
zréznicowanych i nowych zastosowan przedmiotu, metody, urzadzenia.

- Adaptacyjnos¢: Umiejetnos¢ dostosowania si¢ do nowych srodowisk lub sytuacji.

- Zrownowazony rejestr jezykowy: Wyrazenie, ktoére odnosi si¢ do sposobu wyrazania si¢
nalezacego do $wiata literackiego i retorycznego. Rejestr podtrzymywany obejmuje  rzadkie i
zréznicowane stownictwo, dtugie zdania, ztozong sktadnig, figury mowy. Rejestr ten jest bardziej
odpowiednie dla jezyka pisanego.

- Rejestr potoczny: Poziom jg¢zyka, stownictwo, ktorego uzywamy z bliskimi nam osobami:
przyjaciotmi, rodzing itp.

e Przydatne linki
https://ec.europa.eu/eures/public/news/-/asset publisher/L2ZVY xNxK11W/content/how-to-stand-out-
in-an-online-job-interview?inheritRedirect=false
https://www.youtube.com/watch?v=1mHjMNZZvFo

e Przyklady obrazkow do zagadek (formalnych):
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o Przykladowe zdjecia do puzzli (nieformalne):

TR
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1. Na profesjonalne spotkanie nalezy zatozy¢:
O trampki
O klapki
[ czotenka
2. Kiedy rozmawiasz z szefem, powinienes:
O przyja¢ formalny rejestr
L przyjaé potoczny rejestr
O nic nie mowié¢
3. Czym jest zdolno$¢ do adaptacji do nowych §rodowisk lub sytuacji?
L1 zazdros¢
L] adaptacyjnos¢
U rzeczywistos¢
4. Dlaczego w miejscu pracy nie uzywamy jezyka potocznego?
[0 Bo jest to pozbawione szacunku.
[0 Bo jest to bezprawne
1 Mozemy go uzywac
5. Czy zagadki pomogly Ci zrozumie¢ temat?
O Tak
O Nie
[ Brak opinii

Jakie sg glowne réznice migdzy rejestrem potocznym a formalnym?

Jakie wrazenie wywotuje jezyk potoczny??

Gdybys byt szefem, co powinni zrobi¢ Twoi pracownicy, aby mie¢ Twoje wsparcie?

Czy w hipotetycznej przysztej rozmowie zawodowej potrafitbys zastosowa¢ omawiane tresci?
10 Co sadzisz o tej aktywnos$ci?

© o N
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Nazwa dzialalnoSci: Strategia budowy mostu

Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Myslenie strategiczne i innowacyjne
docelowa(e):
Kompetencje poboczne:

e Organizacja i zarzgdzanie czasem

e Praca zespotowa

® Przywodztwo

e Rozwigzywanie problemow
Czas trwania: 1 godzina 40 minut do 2 godzin tgcznie

Wprowadzenie - 10 minut

1) Opracowanie strategii dziatania - grupy robocze planujg strategie
budowy mostu i jego konstrukcji. - 20 minut - 45 minut (w zaleznos$ci od

grupy)

2) Realizacja strategii - Faza budowy - budowanie mostu poprzez.
grupy robocze - 15 minut

Ocena zadania - 10 minut
Debriefing - 20 minut
Podsumowanie teoretyczne - teoria myslenia strategicznego - 10 minut

Ocena - 10 minut
Liczba uczestnikow: Okolo 20 uczestnikow

Potrzebne materialy: Materiaty dla jednego zespotu roboczego*:
e BBU Materialy: Zestawy klockow (w pudetku) - doktadnie taki sam
zestaw dla kazdej druzyny (150 sztuk klockow)
sl

e Materialy alternatywne: makaron spaghetti, kartki papieru, tasma
klejaca, (w przypadku uzycia materialow alternatywnych prosimy o
zmiang¢ wagi na odpowiednig - np. makaron nie utrzyma 1 kg cukru,
powinno to by¢ co$ lzejszego np. tabliczka czekolady itp.)

o Materialy dodatkowe:
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o 1kgcukru
o Karty pracy dla kazdego zespotu (zatgczniki)
Stoper

* Liczba zestawdw materialow zalezy od liczby grup roboczych. Wszystkie
grupy powinny otrzymac ten sam zestaw materiatow.

* Aby uczyni¢ ¢wiczenie bardziej interesujagcym, pomysl o uzyciu réoznych
1 bardziej ztozonych materialow, zarowno pod wzgledem materiatu, jak i
rozmiaru, aby faza projektowania byta bardziej kreatywna i ciekawa.

Cele i/lub efekty Po zakonczeniu zajec¢ uczestnicy beda:

ksztalcenia - zdoby¢ wiedze na temat myslenia strategicznego;

- doskonali¢ wlasne umiejetnosci strategicznych;

- wiedzie¢, jak opracowac strategie;

-uczy¢ si¢ 1 doskonali¢ wlasne kompetencje w zakresie pracy
zespolowej;

- uczy¢ si¢ 1 doskonali¢ wlasne kompetencje przywddcze.

Na zakoniczenie procesu uczenia si¢ uczestnicy powinni mie¢ wiedze na
temat myslenia strategicznego; wiedzie¢, co pomaga w budowaniu strategii,
co przeszkadza; zna¢ swpje kompetencje w tym obszarze; wiedzie¢, jak
wazne w strategii sukcesu jest przywddztwo 1 praca zespotowa.

Opis scenariusza/gry Zadaniem zespotu jest zbudowanie mostu z wykorzystaniem dostarczonych
symulacyjnej: materialdow. Moga uzywac tylko materiatow, ktére sa przeznaczone do tego
zadania (klocki w pudetku). Most powinien by¢ zbudowany w taki sposob,
aby uzyska¢ najwieksza liczbe punktow.

Praca zespotu podzielona jest na dwa etapy:
1. Opracowanie strategii dzialania - grupy robocze planujg strategie
budowy mostu i jego konstrukcji.
2. Wdrazanie strategii - Faza budowy - budowanie mostu przez
grupy robocze
e QOcena zadan

e Debriefing

e Podsumowanie teoretyczne (patrz zalacznik III) - teoria myslenia
strategicznego.

e Ocena
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Instrukcje i/lub rola Prowadzacy moze podzieli¢ uczestnikow na grupy 4-osobowe. Mozna
uczestnikow: przyjac jedna z metod losowego doboru np. liczenie, losowanie koloréw,
wedlug miesigca urodzenia itp. Nalezy zwroci¢ szczegdlng uwage na
wymieszanie w jednej grupie roznych uczestnikow.

Grupy zajmujg swoje miejsca w sali szkoleniowej (idealnie bytoby mie¢ juz
przygotowane stoty dla kazdej grupy roboczej).

Instrukcja:

Zadaniem zespotu jest zbudowanie mostu z wykorzystaniem dostarczonych
materiatdéw. Mozna uzywac tylko tych materiatow, ktore sa przeznaczone do
tego zadania (klocki w pudetku). Kazdy zespdt otrzymat klocki
konstrukcyjne o tej samej liczbie, wielkosci i kolorach. Zestawy sa
identyczne. Most nalezy zbudowaé w taki sposob, aby uzyskaé najwigksza
liczbe punktow. Konstrukcja mostu moze by¢ dowolna, ale most jako
budowla musi spetia¢ okreslone warunki:

e musi by¢ stabilny;

e musi wytrzymac ciezar 1 kg (np. mozna uzy¢ wagi do pomiaréw lub
wybra¢ inny materiat, np. 1 kg cukru) przez co najmniej 15 sekund.
Wazna uwaga: Waga 1 kg moze si¢ r6zni¢ w zaleznosci od liczby i
rodzaju uzytych klockow.
musi by¢ mierzalna (dlugoscé).
most moze mie¢ tylko dwa punkty podparcia - nie dopuszcza si¢
dodatkowych punktéw podparcia.

Praca zespotu podzielona jest na dwa etapy:
1) Opracowanie strategii dzialania - 20 - 45* minut (w zaleznoSci od

grupy)
2) Realizacja strategii - faza budowy - 15** minut

*Ten czas mozna ustali¢ w zaleznos$ci od potrzeb grupy - proponowany czas
to 20 - 45 minut.

**Ten czas moze by¢ ustalony przez edukatora (wtedy proponuje si¢ 15
minut na ten etap) lub moze by¢ ustalony indywidualnie przez grupe robocza
i moze by¢ elementem oceny dla innego aspektu ewaluacji.

1. Opracowanie strategii dzialania
Kazda grupa wybiera lidera. *Kazda grupa musi zdecydowac, kto bedzie ich
liderem. Jeden lider na jedng grupe.
Waszym zadaniem w grupie jest zaplanowanie strategii budowy mostu i
jego konstrukcji. Mozecie zorganizowac t¢ prace w zespole w sposob, ktory
wydaje si¢ Wam najbardziej optacalny i efektywny.
W pierwszej fazie - fazie budowania strategii, zespot powinien:

e przeprowadzi¢ analiz¢ zalaczonych materiatdéw, w tym Karty

Wynikéw (zalacznik nr 1), w celu wyboru metody uzyskania
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maksymalnej liczby punktéw - jasno okresli¢ cel, jaki chcemy
osiggna¢ w tym zadaniu.

e opracowaé strategic budowy mostu, ktora bedzie obejmowala
sposob pracy zespotu, wykorzystanie elementéw konstrukcyjnych i
budowlanych oraz inne elementy strategiczne niezbedne do
wykonania zadania.

e przygotowac rysunek, szkic mostu, ktory planuja zbudowac.

e wypehij formularz Plan Osiagnie¢ Punktowych (zatacznik nr 2).

0. Etap wdrazania strategii - budowanie mostu.
Rozpocznij realizacj¢ zadania pamictajac o celu i strategii okreslonej w
poprzednim etapie.

Ocena zadania: Po wykonaniu zadania nalezy obliczy¢ osiaggnigta liczbe
punktow, korzystajac ponownie z formularza Planowane osiggniecia
punktowe. Poréwnac liczbe punktow uzyskanych z planowanymi.

Debriefing

Podsumowanie teoretyczne (zatacznik III) - w odniesieniu do teorii
myslenia strategicznego.

Pytania do debriefingu:

Czy wszystkie przyjete przez was zasady byty skuteczne?

Czy cel zostat osiagnigty?

Co na to wptyneto?

Co bys teraz zmienit na etapie budowania strategii?

Czy mozliwe jest skuteczne budowanie strategii?

Jakie elementy maja wptyw na skuteczne budowanie strategii?
Jak budowanie strategii ma si¢ do formutowania celu?

Opis sposobu oceny
dzialalnoSci:

Informacje zwrotne zebrane od uczestnikow:

e Jak si¢ czutem podczas tych zajgc?
e (Czego nauczytem si¢ o mys$leniu strategicznym i innowacyjnym?
e (Czego dowiedziatem si¢ o sobie?
e Co mozna by poprawi¢ lub zmieni¢?
Albo

I.  Kwestionariusz oceny - zatgcznik IV
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Liczba blokéw konstrukcyjnych Wyniki

1. 0-15 +30
2. 16 - 25 +25
3. 26-35 +20
4. 36-45 +15
5. 46 - 50 +10
6. 51-55 +5
7. 56 - 65 0

8. 66 -75 -5

9. 76 -85 -10
10. 86 - 90 -15
11. 91-95 -20
12. 96 - 100 -25
13. 100 - 105 -30
14. 106 - 110 -40
15. 111-115 -50

itd. co 5 blokéw (- 10) pkt.
Czas trwania procesu budowy Wyniki

1. Do 2 minut + 65
2. Do 3 minut + 60
3. Do 4 minut +55
4. Do 5 minut +50
5. Do 6 minut +45
6. Do 7 minut +40
7. Do 8 minut +35
8. Do 9 minut +30
9. Do 10 minut +25

35
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10. Do 11 minut +20
11. Do 12 minut +15
12. Do 13 minut +10
13. Do 14 minut +5
14. Do 15 minut 0

15. + 15 minut -5

itd. co jedng minute wiecej (-5) punktéw
Dtugos¢ mostu (w cm) Wyniki

1. 0-10 -40
2. 10-15 -30
3. 16 - 20 -20
4. 21-25 0

5. 26 - 30 +5
6. 31-35 +10
7. 36-40 +15
8. 41-45 +20
9. 46 - 50 +25
10. 51-55 +30
11. 56 - 60 +40
12. 61 - 65 +45
13. 66 - 70 +50
14. 71-80 +60
15. 81-90 +80

itd. co 10 cm wiecej (+20) punktéw

Utrzymanie ciezaru 1 kg Wyniki
1. Mniej niz 3 sekundy -40
2. Mniej niz 5 sekund -30
3. Mniej niz 10 sekund -20
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4. Mniej niz 14 sekund -10
5. 15 - 20 sekund 0

6. 21 -30 sekund +5
7. 31 - 40 sekund +10
8. 41 - 50 sekund +15
9. 51 - 60 sekund +20
10. Wiecej niz 1 minuta +40
11. Wiecej niz 2 minuty + 60
12. Wiecej niz 3 minuty + 80

37

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union




Build
M=l

Element oceny

Plan

Realizacja

Dane

Wyniki

Dane

Wyniki

Liczba blokéw
konstrukcyjnych

Czas trwania procesu
budowy

Dtugos¢ mostu (w cm)

Utrzymanie ciezaru 1 kg

W SUMIE
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Myslenie strategiczne - teoria

Myslenie strategiczne definiuje si¢ jako podejscie do dnia dzisiejszego z perspektywy przysztosci. Innymi
stowy, jest to podejscie polegajace na przewidywaniu dlugofalowych skutkéw naszych dziatan. Jest to
kreatywna, dlugoterminowa wizja ukierunkowana na osiggni¢cie konkretnych celow.

Pierwsza rzecza, ktora nalezy powiedzie¢ o mysleniu strategicznym jest to, ze nie mozna si¢ go nauczy¢
czytajac podrgcznik. Mozna to poroéwnac do chodzenia, ptywania czy jazdy na rowerze. Nie jest to wiedza
teoretyczna; uczysz si¢ poprzez praktyke. Najwazniejszym elementem jest CEL - wokol niego musi
obraca¢ si¢ cale myslenie strategiczne. Cel powinien jasno okresla¢, gdzie chcemy dojs$¢ 1 pozwala¢ na
okreslenie, jak mozemy si¢ tam dosta¢. Na poczatku kazdego projektu nalezy zada¢ sobie pytanie, co chce
osiggnac? Jaki jest pozadany efekt moich dziatan? Trzeba mysle¢ o ostatecznym celu, a nie o kolejnych
etapach jego osiggania.

Myslisz strategicznie, gdy spetniasz nastepujace cechy:

e Wiesz, gdzie chcesz si¢ uda¢. Musi istnie¢ jasno okreslony cel lub zamiar. Jesli nie, Zadna strategia
nie ma sensu.

e Wiesz, gdzie si¢ znajdujesz. Masz mozliwo$¢ okreslenia, jaka jest obecna sytuacja i jak daleko jest
do celu.

e Wiesz, jak okresli¢ §ciezke, ktorg musisz podazac. To jest tak naprawde kluczowy punkt strategii.
Obejmuje ona wypracowanie sposobu na osiggni¢cie naszych celow.

e Wiesz jak ocenia¢ i ulepszac rzeczy.

Jest wiele roznych umiejetnosci, ktore licza sie¢ w mysleniu strategicznym. Sa jednak trzy, ktore sa
absolutnie niezbgdne. Pozwalaja one bowiem na zbudowanie kluczowego punktu strategii. Te
umiejetnosci to:

e Strategia musi by¢ stale odnawiana. Nie mozna przyja¢ planu dziatania i upiera¢ si¢ przy nim.
Trzeba mie¢ otwarty umysl, aby rozwigzywac¢ sytuacje w miar¢ ich pojawiania sie,
przekierowywac je w razie potrzeby i nabiera¢ niepewnosci.

e Zadawanie pytan. W mysleniu strategicznym pytania s3 znacznie wazniejsze niz odpowiedzi.
Jesli potrafisz zdefiniowad pytanie, jeste$ juz w potowie drogi do celu.

e Identyfikacja kluczowych punktéw. Wiedza o najwazniejszych czynnikach jest absolutnie
podstawowa. Pozwala to na doktadniejsze monitorowanie i przekierowanie w razie potrzeby.

Cata teoria po: https://exploringyourmind.com/strategic-thinking-how-to-give-your-life-purpose/
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Kwestionariusz oceny

1. Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat do§wiadczen zwigzanych z zajeciami? (1 = nie jestem
w ogole zadowolony; 5 = bardzo zadowolony)

2. Czyuwazasz, ze zastosowane metody byty adekwatne do Twoich oczekiwan edukacyjnych?
(Tak, Czasami, Nie)

3. Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat zajgc? (1= zupetnie niezadowolony; 5 = bardzo
zadowolony)

4. Ktora czes$¢ zaje¢ byta dla Ciebie bardziej przydatna i dlaczego?

Ktory z nich okazat si¢ mniej przydatny i dlaczego?

6. Co by$ zmienit w tym do$wiadczeniu szkoleniowym?

o
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Nazwa dzialalnosci: Wiekszy obraz

Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Organizacja i zarzadzanie czasem
docelowa(e):
Kompetencje poboczne: rozwigzywanie problemow, praca w zespole,
podejmowanie decyzji

Cele i/lub efekty 1 Organizacja i zarzqdzanie czasem pozwalajg nam maksymalizowanie
ksztalcenia wydajnosci w czasie, ktory mamy do dyspozycji.

W tym celu gra chce zasymulowaé sytuacje, w ktorej gracze dziataja w
sposob zdezorganizowany i nie majac na uwadze ostatecznego obrazu,
czyli celu. Kiedy taka sytuacja ma miejsce, w rzeczywistosci bardzo
trudno jest by¢ produktywnym w pracy, poniewaz mamy tendencje do
podchodzenia do naszych zadan bez logiki, a zatem bez produktywnosci,
co prowadzi osobe do poczucia frustracji i zniechgcenia.

1 Z tego powodu celem zaje¢ jest zrozumienie, jak zorganizowac rzeczy,
ktére musimy zrobi¢ w czasie, ktory mamy do dyspozycji, kierujac si¢
pewng logika. Przede wszystkim musimy zda¢ sobie sprawg z tego, jaki
jest nasz cel: czy chcemy np. wykona¢ 10 zadan w ciagu 8 godzin? No to
zacznijmy od tego, ze mamy w glowie to, czym one sg i jak najlepiej je
zorganizowac, aby je wykona¢. Chociaz nie da si¢ wptyna¢ na czas, to co
mozemy zrobi¢, to nauczy¢ si¢ zarzadza¢ wydarzeniami z naszego zycia
w odniesieniu do czasu, mozna to poprawi¢ poprzez rozw0j umiejetnosci,
ktére pomagaja nam:

- by¢ bardziej produktywnym

- by¢ bardziej zadowolonym 1 mniej zestresowanym

- zachowac lepsza rownowage miedzy czasem wolnym a pracg
- by¢ w stanie robi¢ wigcej rzeczy

"] Po zakonczeniu zaj¢¢ uczestnicy beda w stanie zrozumie¢ znaczenie
organizowania i zarzadzania swoim czasem, aby by¢ bardziej
produktywnym.
Po zakonczeniu zaje¢ uczestnik bedzie:

- Okreslenie celow;

- Okreslenie zadan i priorytetow;

- Przypisz czas do zadan.
Czas trwania: Ogolem: 2 h (do dostosowania do kontekstu)

e Burza mozgow: 15 min.

o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie organizacji i zarzadzania
czasem:

e Pierwsza faza gry: 20 min.
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- Debriefing (1): 15 min
e Druga faza gry: 35 min.

- Debriefing (11): 15 min
o Kwestie organizacji i zarzadzania czasem: 10 min

e Ocena: 10 min
Liczba uczestnikow: Okolo 15/20 uczestnikow

Potrzebne materialy: Materialy BBU: puzzle ze "trudnym” obrazkiem. Puzzle o podobnych
kolorach, z wieloma szczegotami i z matymi elementami sg trudniejsze
do ukonczenia.

s
;-H-

x AR

UWAGA: Liczba puzzli do rozdania zmienia si¢ w zaleznosci od liczby
uczestnikow.

Materialy dodatkowe: kartki papieru i dtugopisy.

Opis scenariuszal/gry Ta gra ma symulowa¢ §rodowisko pracy, w ktorym pracownik pracuje
symulacyjnej: bez wyraznego celu w ciggu dnia. Taki stan prowadzi do frustracji i
niskiej produktywnosci, poniewaz nie ma logiki organizacyjnej, ktéra
wspierataby to, co dana osoba ma do zrobienia.

W grze grupa osob musi wiec dokonczy¢ uktadanke, nie znajac jej
ostatecznego obrazu. Tak jak pracownik, ktéry nie ma jasnosci co ma
zrobi¢, tak gracze nie rozumiejac celu, ktéry w grze pokrywa si¢ z
nieznajomos$cig obrazu uktadanki, moga zosta¢ spowolnieni 1
zniecheceni.

Dziatanie to sktada si¢ z czterech etapow, opisanych ponize;j:

e Burza mozgow:

Pracujac w grupach uczestnicy powinni zarzadza¢ pracg i czasem na
ukonczenie uktadanki.
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Musza stworzy¢ plan zarzadzania czasem, ktory wyznaczyt wychowawca
oraz muszg przygotowac prospekt zakonczenia pracy, aby wyjasni¢ stan
pracy co 15 minut (np. 25% po 15 minutach; 50% po 30 minutach; 75%
po 45 minutach i 100% po 60 minutach).

Musza réwniez zdecydowac, jak podzieli¢ prace miedzy cztonkow grupy,
aby by¢ autonomicznym podczas gry.

e Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie organizacji i zarzadzania
czasem

1. Pierwsza fazagry:

Edukator wyjasnia przebieg gry i prosi uczestnikOw o monitorowanie i
notowanie postgpow pracy. Edukator odczekuje okoto 20 minut i
przerywa gre. Prawdopodobnie uczestnicy mogliby si¢ zniechecic,
poniewaz zmudne jest konczenie uktadanki bez znajomos$ci koncowego
obrazka.

Grupy poréwnuja postepy swojej pracy z procentami, ktore zapisaty na
poczatku ¢wiczenia. Aby zastanowi¢ si¢ nad ta pierwsza faza,
prowadzacy zaproponuje kilka pytan podsumowujacych (patrz pytania w
sekcji Debriefing).

2. Druga faza gry:

Trener pokazuje uczestnikom obraz tamiglowki. Zwykle w tym
momencie gry, sprawy stajg si¢ latwiejsze dla graczy.

Znajac ostateczny obraz latwiej jest zarzadza¢ praca 1 zakonczy¢
uktadanke. Przy harmonogramie uczestnicy moga zauwazy¢, jak zmienit
on tempo pracy w pordwnaniu z pierwszym etapem.

Gdy czas si¢ konczy, zagadka powinna zosta¢ wykonana.

Na koniec tego etapu edukator zaproponuje kilka pytan debriefingowych
(patrz pytania w sekcji Debriefing) dotyczacych réznic migdzy pierwsza
a druga faza gry.

e Problemy organizacyjne i zarzadzania czasem:

Gra zostaje zakonczona. Edukator wyjasnia sens gry oraz znaczenie
zarzadzania czasem 1 zadaniami. (patrz zatgcznik I)

Zakonczy on zajecia proszac uczestnikow o refleksje nad tym, jak wazne
jest posiadanie jasnego celu w tym, co robimy. Dotyczy to zaréwno
miejsca pracy, jak i zycia prywatnego. Organizacja i zarzadzanie czasem
sa niezbedne, aby zachowac¢ rownowage miedzy obowigzkami a czasem
wolnym i byciem efektywnym.

Wychowawca wyjasnia gldéwne cechy organizacji 1 zarzgdzania czasem
oraz kilka wskazowek, jak usprawni¢ system zarzadzania (np. podzieli¢

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Build
M=




44

dzien na godziny i zdecydowa¢, co musimy zrobi¢ w poszczegdlnych
momentach dnia; wymieni¢ priorytety; ile czasu poswieci¢ na kazde
zadanie itp.)

Na koniec wychowawca wyjasni, ze fundamentalne znaczenie w
zarzadzaniu naszym czasem 1 organizowaniu zadan ma doktadne
wyobrazenie o tym, co jest naszym celem, bez celow trudniej jest si¢
zorganizowac. Jesli patrzymy na "ogo6lny obraz" i mamy jasno w glowie,
jakie sg cele naszej pracy, zarzadzanie nimi jest znacznie tatwiejsze.

Instrukcje i/lub rola Burza mozgow

uczestnikow: - Prowadzacy dzieli uczestnikow na poszczegolne grupy.

- Prowadzacy dostarcza kazdej grupie pudetko z puzzlami (bez obrazka
ukonczonej uktadanki).

- Edukator wyjasnia zasady gry. Kazda grupa ma 1 godzin¢ czasu na
dokonczenie uktadanki bez znajomosci ostatecznego obrazka.

- Uczestnicy musza zorganizowac¢ swoj czas 1 swoje role, aby dokonczy¢
uktadanke;

- Uczestnicy zostajg zaproszeni przez prowadzacego do skorzystania z
kartki papieru, na ktdrej zapisana jest organizacja pracy;

- Powinni zanotowac procent ukonczenia uktadanki, ktory chca osiagnac
co 15 minut (np. 25% po 15 minutach; 50% po 30 minutach; 75% po 45
minutach i 100% po 60 minutach).

Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie organizacji i zarzadzania
czasem

Pierwsza faza gry

W pierwszej fazie gry uczestnicy musza umiesci¢ wszystkie elementy
ukfadanki na jakim$§ obszarze, elementy moga leze¢ na stole lub na
podtodze, zalezy to od preferencji uczestnikow. Uczestnicy musza
skompletowa¢ puzzle, nie znajac obrazu, jaki ostatecznie powinna miec¢
gotowa uktadanka.

Kazdy, kto uktadat puzzle, wie, jak skomplikowane jest uktadanie
elementow bez znajomosci rysunku.

Uczestnicy powinni przestrzega¢ czasu i organizacji, ktore ustalili na
poczatku zajec.

Edukator pozwala, aby uptyn¢lo troch¢ czasu, monitorujac reakcje
graczy. Kiedy gracze wydaja si¢ zbyt zniechg¢ceni (okoto 20 minut),
edukator moze przej$¢ do drugiego etapu gry.

Druga faza gry

Teraz uczestnicy moga zobaczy¢ obrazek z puzzli.

Uczestnicy powinni zauwazy¢, czy wystepuja wahania czasu w stosunku
do czasu, ktéry ustalili na poczatku.

Zazwyczaj w drugiej fazie gry uczestnicy powinni pracowac szybciej niz
W pierwszej.
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Patrzac na zdjecie powinno by¢ latwiej wykonaé zadanie: porzez
potaczenie kawaltkéw obramowania i réznych figur.
Gracze powinni teraz ukonczy¢ zagadke bez wigkszych problemow.

Pytania do debriefingu: Debriefing (1) - Uzyj tych, ktére uwazasz za bardziej przydatne dla
uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

Opisz najbardziej skomplikowane momenty podczas pierwszej fazy gry.
Jakie byty gtéwne trudnosci, ktére napotkates na tym etapie?

Czy uwazasz, ze podziat czasu zostal zachowany?

Debriefing (I1) - Uzyj tych, ktére uwazasz za bardziej potrzebne dla
uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

Jakie byty gléwne zmiany w grze po obejrzeniu koncowej postaci
uktadanki?

Jak Twoim zdaniem zmienil si¢ podziat zadan miedzy pierwsza a druga
faza rozgrywek?

Czy zauwazyle$ roznice migdzy pierwszym etapem gry a drugim?

Opis sposobu oceny Pytania otwarte i/lub kwestionariusz informacji zwrotnej
dzialalnoSci: Wigcej informacji znajduje sie w zalqczniku 11
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"UmiejetnoSci organizacyjne to te zwigzane z tworzeniem struktury i1 porzadku, zwigkszaniem
produktywnosci 1 nadawaniem priorytetow zadaniom, ktére musza by¢ wykonane natychmiast, w
stosunku do tych, ktére mozna odtozy¢ na pdzniej, przekaza¢ innej osobie lub catkowicie wyeliminowac.
Utrzymanie silnych umiej¢tnosci organizacyjnych moze zmniejszy¢ szans¢ na rozwoj ztych nawykow w
pracy, takich jak prokrastynacja, batagan, bl¢dna komunikacja i nieefektywnos¢." (DOYLE, 2019).
"Zarzadzanie czasem to proces planowania i kontrolowania, ile czasu nalezy poswigci¢ na okreslone
dziatania. Dobre zarzadzanie czasem pozwala jednostce wykona¢ wigcej w krdtszym czasie, obniza stres
i prowadzi do sukcesu zawodowego" (CFI, 2022).

Umiejetnos¢ zarzadzania czasem i organizowania dziatan jest niezbedna do zorganizowania naszych dni,
nie tylko w pracy, ale takze w zyciu prywatnym. Czas jest ograniczony i musimy nim zarzadzac, aby
pogodzi¢ wszelkie aspekty naszego zycia.

Mamy wiele obowiazkéw 1 terminéw, wiec musimy zrozumieé, jak okresli¢ priorytety i zarzadzad
zadaniami, aby osiggng¢ zamierzone rezultaty.

Jesli nauczymy si¢ zarzadza¢ naszym harmonogramem, b¢dziemy bardziej wydajni i mniej zestresowani.
Niektorzy ludzie sg bardziej zorganizowani niz inni, ale organizacja i zarzadzanie czasem to umiejetnosci,
ktoére mozna poprawi¢. Budowanie nawykow pomaga by¢ bardziej zorganizowanym:

e Zrdb liste swoich zadan (to-do list): posiadanie jasnego pomystu na to, co trzeba zrobi¢, pomaga
unikng¢ marnowania czasu,

e Wyznaczaj osiaggalne cele, tak abys mogl je osiagnac i byt zadowolony z tego, co zrobites;

e Naucz si¢ nadawaé priorytety swoim zadaniom: po pierwsze, musisz umie¢ skupi¢ si¢ na
najwazniejszych zadaniach;

e Planowanie: Kalendarzuj swoje zadania i spotkania, aby $ledzi¢ swoje dilugoterminowe
zobowigzania;

e Pozwol sobie na przestoje w ciggu dnia, pomi¢dzy zadaniami musisz odpoczywac;

e Praca zespolowa: jesli pracujesz z innymi ludZzmi, zorganizuj wspdlnie rdézne role i zadania.

Referencje:

CFI1 (2022) [Dostepne online https://corporatefinanceinstitute.com/resources/careers/soft-
skills/time-management-list-tips/ ]

Doyle A., (2019) Top Organizational Skills Employers Value with Examples. The balance
careers. [Dostepne online: https://www.thebalancecareers.com/organizational-skills-list-
2063762]

Doyle A., (2019) Important Time Management Skills For Workplace Success (Wazne
umiejetnosci zarzgdzania czasem dla sukcesu w miejscu pracy)
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Przyktady skutecznych umiejetnosci zarzgdzania czasem w miejscu pracy. The balance
careers. [Dostepne online: https://www.thebalancecareers.com/time-management-skills-
2063776]

Przydatne linki:

https://www.youtube.com/watch?v=Ril1NkaDXIQ&ab channel=GCFLearnFree.org

https://www.youtube.com/watch?v=iDbdXTMnOmE&ab channel=TED-Ed
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Uczestnicy sa zach¢cani przez edukatora do rozmowy na temat aktywnosci, w ktorej uczestniczyli.
Ewaluacja powinna mie¢ charakter samooceny, w ktorej kazdy z uczestnikow moégltby podzieli¢ si¢ z
innymi wlasnymi przemys$leniami dotyczacymi sensu gry.

Inny system oceny oparty jest na kwestionariuszu, w ktorym uczestnicy powinni przypisaé oceng w
przedziale od 1 do 5 (gdzie 1 oznacza niespelnione, a 5 zdecydowane zadowolenie).

1.
2.
3.
4.

Postep prac byt jednolity z planem poczatkowym 12 3 4 5
Odkrycie figury uktadanki pomoglo mi w pracy 12345
Gtéwne trudnosci polegaly na zignorowaniu obrazka ukladanki 1 23 4 5

Podziat pracy pomig¢dzy grupe cztonkéw jest pomocny 123 45
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3.5 Podejmowanie decyzji

Nazwa dzialalnosci: Bloki konstrukcyjne barteru
Kompetencja(e) Glowna kompetencja: Podejmowanie decyzji
docelowa(e):

Kompetencje poboczne:
e Rozwigzywanie problemow
e FElastycznos¢ 1 zdolnos¢ do adaptacji
e Praca zespotowa

Cele i/lub efekty Cele tego zajecia skupiajg si¢ na rozwijaniu pracy zespotowej na kilku
ksztalcenia: poziomach. Podczas budowania klockéw potrzebna jest uwazno$¢ i
kreatywno$¢. Z drugiej strony, uzyskanie elementow od innych grup
wymaga zaradno$ci, komunikacji i podejmowania decyzji.

Czas trwania: Lacznie: 2 h

o Cwiczenie wstepne, rozgrzewka: 30 min.

e \Wprowadzenie do teorii: 10 min

e Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie procesu podejmowania
decyzji: 50 min

e Debriefing: 10 min

e Ocena: 20 min

Liczba uczestnikow: Wielokrotno$¢ 3 (w zespolach po 3 osoby) - 12 i wiecej uczestnikow

Potrzebne materialy: Material BBU:
- Zagadki o tym samym stopniu trudnos$ci dla kazdej druzyny.

e

Materialy alternatywne:
- Papierowe ksztalty o tej samej trudnosci dla kazdej druzyny.
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Opis scenariuszal/gry e Poczatek zajeé: Przed wprowadzeniem teorii i podstawowych
symulacyjnej: dziatan sugerujemy rozpoczgcie od rozgrzewki. Proponujemy
wykorzystanie ¢wiczenia "Bingo réznorodnosci". Gra ta pomaga
uczestnikom zdoby¢ informacje o sobie nawzajem w zabawny,
konkurencyjny sposob. Najpierw nalezy przygotowaé karte do
bingo zawierajacg siatke kwadratow, a w kazdym z nich
stwierdzenie lub pytanie (patrz przyktad w Aneksie 1), ktore bedzie
dotyczyto niektérych cztonkdéw grupy i jest zgodne z celami zajec,
warsztatow lub wydarzenia. Po otrzymaniu karty do bingo kazdy z
uczestnikow przedstawia si¢ i znajduje innych uczestnikow, ktorzy
moga podpisa¢ si¢ na karcie, wskazujac, ze dane stwierdzenie
dotyczy jego/jej osoby. Aby unikna¢ sytuacji, w ktorej uczestnicy
rozmawiajg tylko z jedng lub dwiema osobami i1 zapetniaja swoja
karte, ogranicz liczbe podpisow, ktore moga ztozy¢, do 1 lub 2 na
karcie. Kiedy wszyscy osiagng wynik bingo lub beda bardzo blisko,
mogg podzieli¢ si¢ czyms, czego nauczyli si¢ o sobie nawzajem, o
sobie 1 0 do§wiadczeniach zwigzanych z tym ¢wiczeniem.

e \Wprowadzenie do teorii: Przed rozpoczeciem zajec¢ poswigé kilka
minut na wprowadzenie tematu Podejmowania decyzji i jego
znaczenie. (patrz zatgcznik I1)

e Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie umiejetnosci
podejmowania decyzji: Kazda druzyna otrzymuje pudetko
klockéw, z instrukcja, ze pierwsza druzyna, ktora zlozy swoje
klocki, wygrywa. Sa réwniez poinformowani, ze inne druzyny
otrzymaja niektore z ich elementéw i musza z nimi negocjowac,
aby odzyskac te elementy.

e Debriefing: (patrz pytania w sekcji Debriefing)

e Ocena: (patrz zalgcznik I11)

Instrukcje i/lub rola o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie umiejetno$ci
uczestnikow: podejmowania decyzji:

Twoim zadaniem jest ulozy¢ swoje klocki tak szybko, jak to mozliwe.
Jednak inne zespoty beda miaty kilka twoich kawatkow, a twoim zadaniem
jest wymysli¢, jako zespot, jak uzyskac¢ te kawatki od innych zespotow.
Musicie pracowaé razem i musi to by¢ za porozumieniem miedzy
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zespolami, zadna kradziez ani presja nie jest dozwolona.

e Debriefing

Pytania do debriefingu: | Uzyj tych, ktére uwazasz za bardziej przydatne dla swoich
uczestnikéw i ich procesu uczenia sie:

e Jak uzgodniliscie taktyke wymiany?

e Jaki byt proces, ktory za tym stat?

e (Czy tatwo byto wam doj$¢ do porozumienia?

e (Czy musiales i1§¢ na kompromisy, z ktéorych nie byle§ zbyt

zadowolony?
e Jak ocenite$ ryzyko i zysk?
Opis sposobu oceny Zebranie informacji zwrotnych od uczestnikow. (patrz zatgcznik I11)

dzialalnosci:
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Ykkkk Bingo roznorodnosci sk kkk

... lubi budowa¢ ... fatwo przystosowuje si¢ do ...woli pracowaé

nowych sytuacji indywidualnie
...preferuje prace w zespole | ...jest kreatywny ...jest osobg zdecydowang
...jest osobg ...lubi zagadki ...jest bardzo towarzyski
niezdecydowang
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Proces decyzyjny pomaga menedzerom i innym specjalistom biznesowym rozwigzywac problemy
poprzez analiz¢ alternatywnych wyboréw i1 decydowanie o najlepszej drodze, ktorg nalezy obrac.
Stosowanie podejscia krok po kroku jest skutecznym sposobem na podejmowanie przemyslanych,
swiadomych decyzji, ktore maja pozytywny wptyw na krotko- i dlugoterminowe cele organizacji.

Proces podejmowania decyzji biznesowych jest powszechnie podzielony na 7 krokéw. Menedzerowie
moga wykorzystywaé wiele z tych krokow, nie zdajac sobie z tego sprawy, ale lepsze zrozumienie
najlepszych praktyk moze poprawic¢ skuteczno$¢ podejmowanych decyz;ji:

Krok 1: Okreslenie decyzji:

Zdajesz sobie sprawe, ze musisz podjac jakas decyzj¢. Postaraj si¢ jasno okresli¢ charakter decyzji, ktorg
musisz podja¢. Ten pierwszy krok jest bardzo wazny.

Krok 2: Zebranie istotnych informaciji:

Przed podjeciem decyzji zbierz kilka istotnych informacji: jakie informacje sg potrzebne, jakie sg
najlepsze zrodta informacji i jak je zdoby¢. Ten krok obejmuje zar6wno "prace" wewnetrzng, jak i
zewnetrzna.

Krok 3: Okreslenie alternatywnych rozwigzan:

W trakcie zbierania informacji prawdopodobnie zidentyfikujesz kilka mozliwych $ciezek dziatania, czyli
alternatyw. Mozesz rowniez wykorzysta¢ swoja wyobrazni¢ 1 dodatkowe informacje, aby skonstruowaé
nowe alternatywy. W tym kroku wymienimy wszystkie mozliwe i pozadane alternatywy.

Krok 4: Wazenie dowodow:

Wykorzystaj swoje informacje i emocje, aby wyobrazi¢ sobie, jak by to bylo, gdybys zrealizowat kazda z
alternatyw do konca. Ocen, czy potrzeba okreslona w kroku 1 zostataby zaspokojona lub rozwigzana
dzieki zastosowaniu kazdej z alternatyw.

Krok 5: Wybierz sposrod alternatywnych rozwigzan:

Po zwazeniu wszystkich dowodow, jeste§ gotowy do wyboru alternatywy, ktéra wydaje si¢ by¢ dla Ciebie
najlepsza. Mozesz nawet wybra¢ kombinacj¢ alternatywnych rozwigzan.

Krok 6: Podejmij dziatania:

Jestes$ teraz gotowy do podjecia pozytywnych dziatan poprzez rozpoczecie wdrazania alternatywy, ktérg
wybrates w kroku 5.

Krok 7: Przeanalizuj swoja decyzje i jej konsekwencje:
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W tym ostatnim kroku rozwaz wyniki swojej decyzji 1 ocen, czy rozwigzala ona potrzebe, ktorg
zidentyfikowale$ w kroku 1. Jesli decyzja nie zaspokoita zidentyfikowanej potrzeby, by¢ moze bedziesz
chcial powtorzy¢ pewne kroki procesu, aby podja¢ nowa decyzjg.

Chociaz stosowanie si¢ do krokow przedstawionych powyzej pomoze Ci podejmowac skuteczniejsze
decyzje, istnieja pewne putapki, na ktére nalezy uwazac.

Oto wspdlne wyzwania, z ktorymi mozesz si¢ spotka¢, wraz z najlepszymi praktykami, ktore pomoga Ci
ich unikna¢.
® Posiadanie zbyt wielu lub zbyt mato informacji:

Gromadzenie istotnych informacji jest kluczowe w procesie podejmowania decyzji, ale wazne jest,
aby okresli¢, ile informacji ogélnych jest naprawde wymaganych.

e Bledne rozpoznanie problemu:

W wielu przypadkach kwestie zwigzane z Twoja decyzja beda oczywiste. Zdarzaja si¢ jednak
sytuacje, w ktorych decyzja jest zlozona, a Ty nie jeste$ pewien, gdzie lezy gtowny problem.
Przeprowadzi¢ doktadne badania 1 porozmawia¢ z wewngtrznymi ekspertami, ktorzy
doswiadczaja problemu z pierwszej reki, aby to ztagodzié.

e Nadmierna wiara w wynik:

Nawet jesli postepujesz zgodnie z etapami procesu decyzyjnego, nadal istnieje szansa, ze wynik
nie bedzie dokladnie taki, jaki miates na mysli. Dlatego tak wazne jest okreslenie waznej opcji,
ktéra jest prawdopodobna i osiggalna. Nadmierna wiara w mato prawdopodobny wynik moze
prowadzi¢ do niekorzystnych rezultatow.

Style podejmowania decyzji:

Wickszos¢ o0sob spada wzdhuiz spektrum pomigdzy byciem caltkowicie zdecydowanym lub
niezdecydowanym.

Oto kilka przyktadow:

- Calkowicie zdecydowany - Zdolno$¢ do szybkiego podejmowania doskonatych decyzji w kazdej
sytuacji. - Najpierw analizuj, a potem decyduj - styl ten jest bardziej analityczny. Niektorzy kierownicy
projektéw nalegaja na posiadanie wszystkich faktow przed podjeciem decyzji, niezaleznie od tego, jak
dhugo trwa zbieranie danych. - Paraliz analityczny - Osoby cierpigce na ten syndrom nie potrafig podjac
decyzji, nawet gdy przedstawi si¢ im wszystkie kryteria. Sa zdecydowani tylko wtedy, gdy zmuszajg ich
do tego terminy lub nagte sytuacje.
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Jakich trzech punktéw nauczytes si¢ podczas tej sesji?
1. Ktore narzedzie i kiedy zastosujesz w praktyce jako pierwsze i dlaczego?
2. Jaki byt dla Ciebie moment (momenty) najwigkszego zaskoczenia?
3. Czy czules, ze elementy sktadowe byty przydatne do zrozumienia koncepcji i jej zwiazku z
rozwojem kompetenc;ji?
4. W skali od 1 do 10, gdzie 10 oznacza najlepsze, jak oceniasz to zajecie?
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3.6 Praca zespolowa
Nazwa dzialalnosci: Wspolna budowa domu

Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Praca w zespole
docelowa(e):
Kompetencje poboczne:

e Rozwigzywanie problemow

e Przywddztwo

e Myslenie strategiczne 1 innowacyjne

Czas trwania Razem: 2h 15 min

e Mapa mySsli - Czym jest praca zespolowa: 15 min
- Debriefing (1): 10 min

o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie pracy zespolowej: 30
min
- Debriefing (11): 15 min

e Prezentacja teorii rol zespolowych Belbina: 15 min.

e Konfrontacja: 15 min.
- Debriefing (111): 10 min

e Zasady dobrej wspolpracy w zespole: 15 min

e QOcena: 10 min

Liczba uczestnikow: Wielokrotno$¢ 8
(grupy po 8, 16, 24 osoby)

Potrzebne materialy: Materiaty dla jednej grupy 8 osob*

e BBU Materialy: 1 zestaw klockéw konstrukcyjnych
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e Materialy alternatywne: kamienie, makaron, klocki
drewniane

e Materialy dodatkowe:

- 2 X Ad Papiery,

- 2 x dhugopisy,

- 2 x opaski na oczy,

- 2 (pary) grubych r¢kawic ogrodowych

e Liczb¢ materiatow nalezy pomnozy¢ w zaleznosci od liczby grup
Materiaty do Mind Mappingu:

- Duzy kawalek papieru,
- Kolorowe markery

Cele i/lub efekty Po realizacji zajg¢ uczestnik bedzie:

ksztalcenia

- zdoby¢ wiedze teoretyczng na temat pracy w zespole;

- zdobycie autorefleksji na temat wtasnych kompetencji w zakresie

pracy zespotowe;j;

- umie¢ okresli¢ role w zespole;

- umie¢ okresli¢, jaka role w zespole przyjmuje dana osoba W
konkretnej sytuacji;

- nauczy¢ si¢ dobrze wspotpracowac z innymi.

Po zakonczeniu procesu nauczania uczestnik bedzie wiedziat, co oznacza
termin praca zespolowa. Bedzie potrafit zdefiniowaé gltoéwne role
w zespole. Zdobedzie rowniez samoswiadomos$¢ na temat wlasnego
funkcjonowania w zespole - jakie role wybiera. Wspotpraca w zespole
powinna ulec poprawie.

Opis scenariuszal/gry 1. Mapa mysli - Czym jest praca zespolowa?
symulacyjnej:
Praca w grupie skladajacej si¢ z 4 0sob. Przygotowanie mapy mysli
| prezentacja pracy.

- Debriefing
2. Cwiczy¢, doskonali¢ i rozwijaé¢ prace w zespole:
I.  Podziat uczestnikéw na grupy 8-osobowe.

Il.  Przydzielenie rol dla uczestnikow grupy (moze to zrobié
edukator lub uczestnicy mogg sami wybra¢ swoje role).
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Role w grupie 8 osob:

- 2 0soby sg obserwatorami (obserwujg proces wspolpracy, przyjete
role, zapisuja co wspiera, a co utrudnia wspotprace i wykonanie
zadania)

- 2 osoby maja zawigzane oczy

- 2 osoby majg grube rgkawice ogrodowe

- 2 osoby nie majg zadnych ograniczen.

Kazda druzyna dostaje te same klocki.
2. Zadanie: zbudowa¢ dom sktadajacy si¢ z 4 $cian i dachu

Zadanie polega na zbudowaniu domu z klockéw, z wykorzystaniem
wzajemnych rdl i umiejetnosci.

3. Debriefing

4. Prezentacja teorii rol zespolowych Belbina (patrz zalgcznik 1)

e Konfrontacja

1. Konfrontacja teorii z doswiadczeniami uczestnikow podczas
zajec 1 obserwatorow. Dyskusja uczestnikow.

2. Debriefing

3. Zasady dobrej pracy w zespole - w grupie 4-0sobowej opracuj
co najmniej 5 zasad dobrej pracy w zespole. Prezentacja prac.

Ocena

Alternatywna wersja zadania glownego:
Grupy sktadajace si¢ z 8 osob. Kazda grupa wymienia 3 przedmioty (np.
buty, laptop, wiezowiec itp.). Edukator zapisuje je na tablicy / kartce
papieru. W grupie jest 2 obserwatoréw jak w wersji podstawowej
(obserwatorzy obserwuja proces wspotpracy, przyjete role, réznice w
poszczegblnych trzech fazach ¢wiczenia).

Zadania:

1. Zbudujcie wspolnie pierwszy wymieniony element.

2. Drugi wymieniony element zbudujcie razem wedtug zasad z wersji
podstawowej.

3. Zbudujcie razem trzeci element - w tej wersji nie mozna rozmawiac.

Instrukcje i/lub rola I. Mapa mysli - Czym jest praca zespolowa?
uczestnikow:
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Utworzcie grupy czteroosobowe, kazda z grup zajmuje okreslone miejsce
w sali tak by grupy wzajemnie sobie nie przeszkadzaty.

Kazda druzyna otrzymuje duzy arkusz papieru i kolorowe markery.

W grupach przygotujcie map¢ umystu. Tematem jest praca zespolowa.
Prezentacja pracy grupy na forum.

Pytania podsumowujace I

I1. Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole:

Prowadzacy moze podzieli¢ uczestnikow na grupy 8-osobowe. Mozna
przyjac¢ jedna z metod losowego wyboru np. liczenie, losowanie koloréw,
wedlug miesigca urodzenia itp. Nalezy zwréci¢ szczegdlng uwage na
wymieszanie w jednej grupie roznych uczestnikow.

Przydzielenie rdl dla uczestnikow grupy (moze to zrobi¢ edukator lub
uczestnicy moga sami wybra¢ swoja role).

W grupie jest 8 0s6b 1 kazdy ma swoja role:
- 2 osoby sa obserwatorami (obserwuja proces wspotpracy, przyjete
role, zapisuja co wspiera, a co utrudnia wspolprace i wykonanie
zadania)
- 2 osoby maja zawigzane oczy
- 2 osoby maja grube rekawice ogrodowe
- 2 osoby nie majg zadnych ograniczen

Kazda druzyna ma na stole potrzebne materialy by bez problemu mogta
wzig¢ odpowiednie materiaty do swoich rol.

Kazda druzyna dostaje ten sam zestaw klockow.
Prowadzacy przydziela grupie gtowne zadanie.

Waszym zadaniem w grupie jest zbudowanie domu o 4 $cianach + dach.
Domy musza by¢ stabilne. Zadanie polega na zbudowaniu domu z klockow,
z wykorzystaniem wzajemnych rdl i umiejetnosci. Tylko wspodtpraca,
wzajemna pomoc i dobra strategia pozwolag Wam odnies¢ sukces. W trakcie
aktywno$ci nie mozna zmienia¢ rol. Obserwatorzy mogg jedynie robié¢
notatki - nie wolno im zgtasza¢ zadnych sugestii dla pracujgcego zespotu.
Na wykonanie zadania macie 30 minut.

Po 30 minutach kazda grupa prezentuje swojg prace. Obserwatorzy moga
podzieli¢ si¢ swoimi uwagami i spostrzezeniami.

Pytania podsumowujace II

I11. Prezentacja teorii rol zespotowych Belbina
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Udostepnienie referatu lub prezentacji z opisem rdl zespotowych wedtug
teorii Belbina. Uczestnicy muszg znac role zdefiniowane w teorii, gtowne
pojecie kazdej roli, a takze wady i zalety.

Konfrontacja teorii z do$wiadczeniami uczestnikOw podczas zaje¢ i
notatkami obserwatorow. Czas na refleksje¢ i dyskusj¢ w grupie 8-0sobowej
(taki sam jak w poprzedniej czes$ci zaje¢). Prezentacja wnioskow przez
reprezentatywng osobe¢ z grupy.

Pytania podsumowujace III
IV. Zasady dobrej pracy w zespole - w grupie 4 osobowej opracowanie 5

zasad dobrej pracy w zespole. Prezentacja prac.
Dyskusja: Czy zasady sa tatwe do wdrozenia w przysztej pracy?

Pytania do debriefingu: | 1. Debriefing Mind Map:

Co bylo dla Was tatwe i trudne w tym zadaniu? Co was zaskoczylo w
pomysle innych grup? Jak wygladata praca zespotowa w waszych grupach
4-o0sobowych?

I1. Debriefing praktyki:

Jak wygladata praca w Twoim zespole? Czy jestescie zadowoleni ze swoich
wynikéw? Dlaczego tak/nie? Co mozna by zmieni¢ w pracy waszego
zespotu? Jakie byly mocne 1 stabe strony w pracy waszego zespotu? Jak
mozna by ja poprawi¢? Jakie role przyjeliscie?

I11. Debriefing ""Team Roles" w Belibinie:

Jak wykorzysta¢ potencjal kazdego w pracy zespotowej? Jak podczas
¢wiczenia wykorzystano potencjat kazdej osoby w grupie?

Opis sposobu oceny I. Informacje zwrotne zebrane od uczestnika:

dzialalnoSci: Jak si¢ czutem podczas tych zajgc?

Czego nauczylem si¢ o pracy zespotowej?

Czego dowiedziatem si¢ o sobie?

Co mozna by poprawi¢ lub zmieni¢?

Albo

Il. Kwestionariusz oceny - zalacznik I1
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¢ Role zespolowe Belbina

Dziewiec¢ rdl zespotowych Belbina umozliwia menedzerom i liderom zespoléw budowanie udanych
zespolow, ktore wykorzystujg mocne strony poszczegolnych cztonkéw. Grupa z odpowiednim
wykorzystaniem rol zespotowych ma wigksze szanse na osiagnigcie swoich celow niz niezrownowazony
zespot o podobnych osobowosciach. Zespoty moga sta¢ si¢ nieefektywne, jesli wszyscy cztonkowie
zespolu przyjmuja podobne role w zespole. Jesli cztonkowie zespotu majg ten sam rodzaj stabosci,
stabos$ci te maja tendencj¢ do powigkszania si¢ i odzwierciedlania w zespole jako catosci. Podobnie,
jesli cztonkowie zespotu maja te same mocne strony, moga instynktownie rywalizowac o zadania i
obowigzki, ktére odpowiadajg ich stylom osobowosci.

Na role zespotowe Belbina sktadajg sie:
e Kireator — Shaper (SH)
e Wdrozeniowiec - Implementer (IMP)
e Perfekcjonista - Complete-Finisher (CF)
e Koordynator (CO)
e Pracownik zespotu — Team Worker (TW)
e Poszukiwacz zrodet - Resource Investigator (RI)
e Analityk - Plant (PL)
e Ewaluator - Monitor-Evaluator (ME)
e Specjalista — Specialist (SP)

- Role zorientowane na dziatanie: SH, IMP, CF
- Role zorientowane na ludzi: CO, TW, RI
- Role zorientowane na myslenie: PL, ME, SP

- Role zorientowane na dzialanie

Kreator - Shaper (SH)

Kreatorzy to ludzie, ktorzy napedzaja zespdt do przodu, zapewniajac, ze dotrzymuja termindw i
osiggaja cele. Shaperzy to osoby dynamiczne 1 konkurencyjne, ktore starajg si¢ stawia¢ wyzwania
swoim kolegom z zespotu 1 szuka¢ roznych sposobow na pokonywanie przeszkod. Ekstrawertyczna 1
peina pasji, pionierska i odwazna postawa Shapera sprawia, ze zespot utrzymuje si¢ w ruchu i nie traci
koncentracji ani rozpedu.
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Mocne strony: dynamiczny, odwazny, konkurencyjny i dobrze si¢ rozwija pod presja. Maja naped i
odwage, aby stawi¢ czota wyzwaniom.

Dopuszczalne stabosci: Moze by¢ podatny na prowokacje i mie¢ problemy ze wspolpracg z mniej
ambitnymi ludzmi. Moze czasami obraza¢ ludzi i rani¢ ich uczucia.

Realizator — Wdrozeniowiec - Implementer (IMP)

Wdrozeniowcy to ludzie, ktorzy doprowadzaja sprawy do konica. Sposrdd dziewigciu rdl zespotowych
Belbina, wdrozeniowcy sa najbardziej sktonni do przeksztatcania pomystow i koncepcji w praktyczne
dzialania. Z natury konserwatywni, wdrozeniowcy to osoby zdyscyplinowane i1 zorientowane na
zadania, ktore doskonale sprawdzaja si¢ w tworzeniu 1 wdrazaniu strategii biznesowych.

Mocne strony: praktyczno$¢ i niezawodnos¢. Wdrazeniowcy przekuwaja pomysty w dziatania
1 organizujg naktad pracy, aby zespot szybko i sprawnie realizowat zadania.

Dopuszczalne stabosci: czgsto uparty i niechetny do przyjmowania nowych pomystéw i metod pracy.
Perfekcjonisci - Complete-Finisher (CF)

Perfekcjonisci to osoby, ktére dbaja o to, aby zespdt konczyt projekty na najwyzszym poziomie.
Sumienni i dbajacy o szczegdty, zwracajg uwage na najmniejsze detale w swoim dazeniu do perfekcji.
Ze wszystkich typow rol zespolowych, perfekcjonis$ci najbardziej dbaja o dotrzymywanie termindw.
Koledzy z pracy czesto opisuja ich jako perfekcjonistow, ktorzy sa uporzadkowani i sumienni, ale

réwniez nieche¢tnie deleguja zadania.

Mocne strony: perfekcjonisci, ktdrzy sa uporzadkowani, sumienni i spostrzegawczy. Pracuja na
najwyzszym poziomie i oczekujg tego samego od swoich kolegow z zespotu.

Dopuszczalne stabosci: sktonno$¢ do nadmiernego zamartwiania si¢. Nieche¢ do delegowania zadan.
- Role zorientowane na ludzi

Koordynator (CO)

Koordynatorzy przyjmuja tradycyjng role lidera zespolu 1 koncentruja si¢ na jego celach.
Koordynatorzy biorg na siebie odpowiedzialno$¢ za prowadzenie i zarzadzanie zespotem. W razie
potrzeby deleguja zadania i zachecaja ludzi do wnoszenia wktadu do zespotu. Osoby, ktore przyjmuja
role koordynatora, interesujg si¢ swoimi wspoOlpracownikami i potrafig dostrzec warto$¢, jaka kazda
osoba wnosi do grupy. Sa spokojni, pewni siebie, dobroduszni i wiedza, jak pomoc ludziom w
osiggnigciu ich pelnego potencjatu.
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Mocne strony: spokojni, tolerancyjni i naturalni liderzy. Koordynatorzy maja pozytywne nastawienie
do pracy i zawsze szukaja sposobow, aby jak najlepiej wykorzysta¢ swoich kolegéw z zespotu.

Dopuszczalne stabosci: Koordynatorzy moga delegowaé zbyt wiele osobistej odpowiedzialnosci, a
ich wspotpracownicy moga postrzegac ich jako manipulantow.

Pracownik zespolu — Team Worker (TW)

Pracownicy Zespotowi sag pomocni, dostosowuja si¢ do sytuacji i chetnie dbajg o to, aby ludzie w
zespole dobrze ze sobg wspotpracowali. Jest to rowniez najbardziej dyplomatyczna i wrazliwa z
dziewigciu ROl Zespotowych Belbina. Czgsto przyjmuja role negocjatorOw w zespole. Pracownicy
Zespotowi starajg si¢ unika¢ konfliktow 1 przedktadajg spojnos¢ zespotu nad wiasne wyniki. Ich
opiekuncza i wyrozumiala natura sprawia, ze Pracownicy Zespotowi sa czesto lubiani przez innych
cztonkow zespotu.

Mocne strony: dyplomatyczny, empatyczny, chetny do wspotpracy i spostrzegawczy. Dobry stuchacz,
ktory dazy do unikniecia tar¢ i konfliktow w zespole.

Dopuszczalne stabosci: ma sktonnos¢ do niezdecydowania w sytuacjach presji. Unika konfrontacji.
Czgsto zachowuje neutralne stanowiska podczas dyskusji 1 podejmowania decyzji.

Poszukiwacz zrodel - Resource Investigator (RI)

Poszukiwacze zrodet (Resource Investigators) sa z natury innowacyjni i ciekawi. Zawsze szukaja
roznych sposobdéw na prace. Osoby petnigce funkcje Resource Investigator starajg si¢ badaé rézne
opcje, pielegnowac relacje i negocjowaé¢ w imieniu zespotu. Sg to osoby entuzjastyczne i otwarte,
ktore chetnie wspolpracuja z zewngtrznymi interesariuszami. Badacz Zasoboéw to osoba zadna
przygdd i ekstrawertyczna, co czesto sprawia, ze ludzie sa otwarci na nig i jej pomysty.

Mocne strony: otwarty i entuzjastyczny. Che¢ eksplorowania réznych sposobow pracy. Bieglos¢ w
nawigzywaniu i rozwijaniu kontaktow.

Dopuszczalne stabosci: Badacze zasobéw mogg szybko straci¢ zainteresowanie i czesto s3
nadmiernymi optymistami.

- Role zorientowane na myslenie
Planista — Analityk - Plant (PL)
Planista jest kreatywnym innowatorem sposrod dziewieciu rol zespotowych Belbina. Czesto wpadaja

na rozne pomysly i podej$cia oraz sg biegli w rozwigzywaniu problemow w niekonwencjonalny
sposob. Kiedy dajemy im czas na zastanowienie si¢ nad rozwigzaniem trudnych problemow, czesto
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odkrywajg zaskakujace 1 innowacyjne sposoby pokonywania przeszkod. Poniewaz ich pomysty sa
czesto tak nieckonwencjonalne, 0soby te moga by¢ tez niepraktyczne. Sa rowniez stabymi
komunikatorami i wolg pracowac poza zespotem.

Mocne strony: osoby kreatywne, pomystowe, swobodnie myslace, potrafigce rozwigzywaé ztozone i
wymagajace problemy.

Dopuszczalne stabosci: analitycy z trudem znoszg krytyke. Sa introwertyczne, niepraktyczne i czesto
pochtonigte wasnymi zadaniami. Moga by¢ tez rowniez trudnymi osobami do pracy.

Ewaluator - Evaluator (ME)

Rwaluatorzy wnosza do zespolu aspekt strategiczny i sg najlepsi, gdy testuja pomysty, na ktore
wpadaja inni. Majg zdolno$¢ do bezstronnego osadu i potrafig w praktyczny sposob rozwazy¢ za i
przeciw danej decyzji. Osoby oceniajgce w sposob krytyczny mysla 0 sobie i osobach z ich otoczenia.
Ludzie czesto postrzegaja osoby oceniajace w ten sposob, ze sa oderwane od rzeczywistosci lub
pozbawione emocji. Osoby te sa zazwyczaj stabymi motywatorami i raczej reaguja na wydarzenia niz
je inicjuja.

Mocne strony: strategiczne i analityczne. Ewaluatorzy maja logiczne oko i sg dobrze przygotowani do
podejmowania bezstronnych decyzji.

Dopuszczalne stabosci: zbyt dlugo utrzymuje intelektualne rozumowanie 1 moze by¢ nadmiernie
krytyczny, beznamigtny i zdystansowany.

Specjalista (SP)

Specjalisci wnosza do zespolu wysoki poziom wiedzy specjalistycznej w danej dziedzinie. Sg dumni
ze swoich umiejetnosci, wiedzy 1 zdolno$ci oraz staraja si¢ utrzymac swoj status zawodowy.
Specjalisci sg ekspertami w zespole, a ich zadaniem jest czgsto zapewnienie wsparcia technicznego
kolegom z zespotu i klientom.

Silne strony: Niezmierzone zrodlo wiedzy w swojej dziedzinie. Oddani i wysoce profesjonalni,
Specjalisci sg "ekspertami” posrod 9 Rol Zespotowych Belbina.

Dopuszczalne stabosci: Rozwodzenie si¢ nad kwestiami technicznymi. Specjalisci czgsto ograniczajg
swo] wktad do dziedziny, w ktorej si¢ specjalizujg i czgsto brakuje im umiejetnosci interakcji
spotecznych, ktore posiada wielu ich kolegdw.
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Za: https://www.accelerate.uk.com/training-tools/belbin/nine-belbin-team-
roles/#:~:text=The%20Belbin%20Team%20Ro0les%20consist%200f:%201%20Shaper,Plant
%20(PL)%208%20Monitor-Evaluator%20(ME)%6209%20Specialist%20(SP)

W mniejszym zespole, w ktorym nie wszystkie role zespotowe Belbina moga by¢ spetnione, nalezy
doktadnie przemysle¢, ktore role powinny mie¢ priorytet nad innymi.

Role zespotowe Belbina stanowig uzyteczny model maksymalizacji wydajno$ci zespotow. Biorac pod
uwage mocne 1 stabe strony kazdej osoby, pedagodzy moga zorganizowaé swoje zespoly w taki
sposob, aby wykorzysta¢ talenty wszystkich osob 1 sprzyja¢ produktywnej, kreatywnej wspotpracy.

Jednak model ten ma pewne ograniczenia. Role nakres$lone przez Belbina dotycza gldwnie pracy
zespolowej i niekoniecznie opisuja, jak poszczegdlne osoby radzg sobie w niezaleznych projektach,
nie odzwierciedlajg tez osobowosci jednostki poza kontekstem zespotu lub w jakimkolwiek innym
zespole.

Za: https://www.tsw.co.uk/blog/leadership-and-management/belbins-team-roles/
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1. Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat doswiadczenia zwigzanego z zajeciami? (1 = "w ogodle
nie jestem zadowolony"; 5 = "bardzo zadowolony")

2. Czyuwazasz, ze zastosowane metody byly adekwatne do Twoich oczekiwan edukacyjnych? (Tak,
Czasami, Nie)

3. Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat zaje¢? (1= zupelnie niezadowolony; 5 = bardzo
zadowolony)

4. Ktora cze$¢ zaje¢ byta dla Ciebie bardziej przydatna i dlaczego?

5. Ktoéra czes$¢ zaje¢ okazata si¢ mniej przydatny i1 dlaczego?

6. Co by$ zmienit w tym doswiadczeniu szkoleniowym?
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3.7 Empatia i umiejetnos¢ budowania relacji
Nazwa dzialalnosci: | Wieza empatii i most relacji

Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Empatia i umiejetno$¢ budowania relacji
docelowa(e):
Kompetencje poboczne: Praca w zespole, Elastyczno$¢ i zdolnos$¢ adaptacji,
Umiejetno$ci negocjacyjne
Czas trwania: Lacznie: minimum 2 h
o Zdefiniowanie pojecia empatii: 30 min

- Debriefing (1): 15 min

o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie empatii: 30 min
- Debriefing (11): 15 min

e Korzysci z empatii w pracy: 10 min

e Wskazowki, jak by¢ bardziej empatycznym w Srodowisku
zawodowym: 5 min

e Ocena: 15 min.

Liczba uczestnikow: | Okolo 20 uczestnikow

Potrzebne e Materialy BBU: Bloki konstrukcyjne
materialy:

e Materialy dodatkowe: etykiety, dlugopisy

Cele i/lub efekty Celem zaje¢ jest zapoznanie si¢ przez uczestnikOw ze znaczeniem empatii i
ksztalcenia budowania relacji, nie tylko w Zyciu osobistym, ale rowniez zawodowym. Jak
réwniez zrozumienie i rozwinigcie gtownych filarow empatii (stuchanie,
rozumienie, ekspresja werbalna).
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Na koniec zaj¢¢ uczestnicy powinni by¢ w stanie zrozumie¢ znaczenie empatii i
budowania relacji na rynku pracy, okresli¢, nad ktorym filarem empatii nalezy
bardziej popracowaé, aby rozwing¢ te¢ kompetencje.

Opis dzialalnosci: Zajecia te skladaja si¢ z czterech glownych faz. Kazda faza zawiera czgsé
teoretyczng i jedng praktyczna.

o Zdefiniuj pojecie empatii

Kazdy z uczestnikow zostanie poproszony o stworzenie wlasnej wiezy empatii,
w ktorej na kazdym klocku (10 sztuk) musi napisa¢ jedno stowo kluczowe.

W grupach 5-osobowych (liczba moze by¢ rézna, w zaleznosci od liczby
uczestnikow) muszg podzieli¢ si¢ stowami ze swojej wiezy, a nastgpnie stworzyc
wspolng wieze 10 stéw kluczowych zwigzanych z empatia, po przedyskutowaniu
1 osiggnigciu porozumienia co do 10 stéw kluczowych najwazniejszych dla nich
wszystkich.

Ta sama dynamika zostanie powtérzona w grupach po 10 uczestnikéw, a na
koniec cala grupa bedzie musiata stworzy¢ swoja wspdlng wieze z 10 klockow i
stow kluczowych definiujacych empatie.

Uczestnicy zaprezentuja ostateczng wspolng wieze, a edukator przedstawi im
kilka definicji empatii (patrz zatgcznik I - proponowana teoria 1) oraz postawi
kilka pytan debriefingowych (patrz pytania w sekcji Debriefing) dotyczacych
procesu uzgadniania wspolnych wartosci.

e Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie empatii

Edukator konczy debriefing pierwszej czesci zaje¢, wyjasniajac filary empatii
(stuchanie, rozumienie, wyrazanie werbalne (patrz zalgcznik I - Proponowana
teoria I1) i wprowadza nast¢pujace ¢wiczenie/ SCenariusz pracy:

W parach muszg pracowa¢ nad zbudowaniem 2 identycznych mostow z klockow.
2 mosty musza by¢ identyczne pod wzgledem liczby klockoéw, pozycji 1 kolorow.
W budowie mostu muszg uzy¢ 3 koloréw. Kazdy kolor reprezentuje jeden z
filarow empatii (sluchanie, rozumienie, ekspresja werbalna), aby zapewnié
wizualng reprezentacje tych abstrakcyjnych pojec.

Beda mieli jednak "specjalne" warunki pracy, w ktérych zadne z pary nie bedzie
moglo widzie¢ mostu drugiej osoby podczas jego budowy, gdyz beda siedzie¢
tytem do siebie, dlatego beda musieli ¢wiczy¢ aktywne stuchanie, glebokie
zrozumienie 1 jasng ekspresj¢ werbalng.

Kazda para zaprezentuje swoje mosty, a edukator postawi kilka pytan
debriefingowych (patrz pytania w sekcji Debriefing) dotyczacych procesu
budowania i komunikacji w parach.

¢ Korzysci z empatii w pracy
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Edukator zakonczy drugi debriefing, przedstawiajac pewne korzysci ptynace z
empatii w miejscu pracy i dajac uczestnikom kilka wskazowek, jak stac sie¢
bardziej empatycznym. To wyjasnienie zostanie rowniez wykonane przy uzyciu
klockow, tworzac piramidg¢. Piramida przedstawia wizualng reprezentacje
miejsca pracy, a kazdy blok reprezentuje korzy$¢ z empatii w miejscu pracy.
Podczas wyjasniania kazdej korzysci ptyngcej z empatii w miejscu pracy (patrz
zatqcznik I - Proponowana teoria I1), edukator doda budulec do piramidy.

o Wskazowki jak by¢ bardziej empatycznym w Srodowisku
zawodowym

Kiedy piramida zostanie ukonczona, edukator wyjasni, ze podstawa piramidy jest
reprezentowana przez kazdego z czlonkdéw zespolu i wazne jest, aby stale
rozwija¢ naszg empati¢ dla naszego rozwoju osobistego i zawodowego, a takze
dla zdrowego srodowiska pracy. Edukator przedstawi zatem klucze do stawania
si¢ empatycznym (patrz zatgcznik I - Proponowana teoria V).

e QOcena

Instrukcje i/lub rola e Zdefiniuj pojecie empatii:

uczestnikow: ) . , ) .. .. . )
- Kazdy z Was musi stworzy¢ swoja wlasng wieze¢ empatii, w ktorej na kazdym

klocku (5 sztuk) trzeba napisa¢ jedno stowo kluczowe.

- Zrobcie to samo, ale w grupach po 5 0s6b, podzielcie si¢ stowami z kazdej ze
swoich wiez, a nastgpnie stworzcie wspdlng wiezg 5 stow kluczowych
zwigzanych z empatig

- Powtorzenie zadania w grupach 10-osobowych

- Stworzenie wspolnej wiezy dla calej grupy

- Przedstawienie ostatniej wspolnej dla calej grupy wiezy
- Debriefing (1)

o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie empatii:

W parach trzeba pracowac nad zbudowaniem 2 identycznych mostow z klockow.
2 mosty muszg by¢ identyczne pod wzgledem liczby klockoéw, pozycji i kolorow.
Do budowy mostu nalezy uzy¢ 3 kolorow, poniewaz kazdy kolor reprezentuje
jeden z filarow empatii (stuchanie, rozumienie, ekspresja werbalna) i zbudujecie
Most Empatii.
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Macie jednak "specjalne" warunki pracy, w ktorych zaden z was nie bedzie mogt
widzie¢ mostu drugiej osoby podczas jego budowy, gdyz bedziecie siedzie¢
plecami do siebie, dlatego bedziecie mogli rozmawiaé tylko ze soba.

Kazda para zaprezentuje swoje mosty.

- Debriefing (11)

Pytania do Debriefing (I) - Uzyj tych, ktore uwazasz za bardziej przydatne dla
debriefingu: uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

Czy trudno bylo Ci zdecydowaé si¢ na 5 najwazniejszych dla Ciebie stow
kluczowych dotyczacych empatii? Jak wygladat proces debaty i uzgadniania
wspolnych stow? Czy stowa te byty raczej podobne do siebie czy zupetnie rozne?
Czy we wszystkich fazach (mate grupy, $rednie grupy, duze grupy) tatwo
osiggaliscie kompromis?

Debriefing (I1) - Uzyj tych, ktére uwazasz za bardziej potrzebne dla
uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

Co sadzicie o uzyskanych efektach koncowych?

Jak wygladata komunikacja z partnerem? Czy czule$§ si¢ wyshuchany? Czy ty
stuchate$? Czy planowali$cie razem z partnerem przed rozpoczeciem budowy?
Dlaczego uwazasz, ze empatia 1 budowanie relacji sa wazne w miejscu pracy?

Opis sposobu oceny | Pytania otwarte i/lub kwestionariusz informacji zwrotnej (patrz zatgcznik
dzialalnoSci: i)
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e Proponowana teoria (I)

Oto kilka przykladow definicji empatii:

- "Wyczuwanie uczu¢ i perspektyw innych osob oraz aktywne zainteresowanie ich sprawami;
umiejetnos¢ postawienia si¢ na miejscu innej osoby 1 uwzglednienia tej perspektywy w relacji z nig".
(Instytut inteligencji spolecznej i emocjonalnej)

- "Zdolno$¢ do emocjonalnego poznania tego, co przezywa inna 0soba, z poziomu tej drugiej osoby”
- "Empatowa¢ oznacza dzieli¢ si¢, przezywac uczucia innej osoby". (R. R. Greenson)

- "Prébowaé uczu¢ innej osoby lub postawienie si¢ w jek sytuacji”. (D. M. Berger)

e Proponowana teoria (I1)

Glowne filary empatii i budowania relacji to:

- Stuchanie stanu emocjonalnego drugiej osoby 1 wrazliwo$¢ na jej uczucia to prawdopodobnie
pierwszy krok.

- Zrozumienie, co ta osoba moze czu¢ lub przezywac¢ w tym momencie, zarOwno poznawczo, jak
i emocjonalnie.

- Werbalne wyrazanie, komunikowanie i potwierdzanie naszego postrzegania "wewnetrznego
uktadu odniesienia drugiej osoby" i naszego "poczucia podobiefistwa uczuc".

e Proponowana teoria (I11)
Korzysci z praktykowania empatii w pracy:

- Poswie¢ optymalny czas i postawe, aby zrozumie¢ potrzeby wspotpracownikow lub kolegéw. W
ten sposOb mozesz zapewni¢ im wsparcie, ktdrego potrzebuja, aby i8¢ do przodu, sprostac
wyzwaniom lub rozwigzaé trudnosci.

- Miej wlasciwe nastawienie podczas osiggania porozumien, rozwigzywania konfliktow.
Stuchanie, zrozumienie wszystkich stron 1 uwzglednienie punktu widzenia wszystkich
zainteresowanych znacznie utatwia osiggniecie wspolnego porozumienia, a nie jednostronne
wydawanie polecenia.

- Zrozumienie i zapewnienie kolegom i1 wspotpracownikom tego, czego potrzebuja, aby i8¢ do
przodu, tworzy poczucie zaufania i wzmacnia relacje, prowadzac do lepszej wspodlpracy i

zwigkszonej produktywnosci.
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- Poczucie zrozumienia, wystuchania i szacunku dla naszego sposobu myslenia pomaga by¢
bardziej otwartym w wyrazaniu emocji. Mozemy wigc odnosi¢ si¢ do siebie bardziej szczerze i
czu¢ si¢ doceniani za to, kim jestesmy, bez obaw, ze zostaniemy osgdzeni.

- Dzigki "neuronom lustrzanym" be¢dac empatycznym zarazamy innych do bycia réwniez
empatycznymi, tworzac atmosferg relacji, ktora sprawia, ze srodowisko pracy staje si¢ o wiele
bardziej przyjemne i wzbogacajace.

e Proponowana teoria (1V)
Wskazowki jak by¢ bardziej empatycznym w Srodowisku zawodowym:

- Spojrzenie na sytuacj¢ pod katem tego, jak czuja si¢ inni, z innej perspektywy, ale bez
angazowania si¢ emocjonalnego;

- Bycie obiektywnym;

- Zrébwnowazenie empatii w taki sposob, aby wyniki organizacyjne byty spelnione bez obcigzania
dobrego samopoczucia;

- Nawigzywanie relacji ze wspotpracownikami;

- Okazywanie rozsadnej troski i wsparcia dla wspotpracownikéw w kazdy mozliwy sposéb, aby
pomoc im w osigganiu wynikéw 1 rozwoju;

- Praktykowanie aktywnego stuchania bez przerywania i stuchania refleksyjnego poprzez
parafrazowanie;

- Unikanie szybkiego osadzania;

- Uzywanie odpowiednich wskazéwek niewerbalnych;

- Akceptowanie perspektywy innych osob (nie oznacza to zgody, ale zrozumienie sposobu
postrzegania oraz intencji wspotpracownikow)
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Co bylo najlepsza rzecza w tych zajgciach, ktora pomogta Ci lepiej zrozumieé pojecia?
Co bylo najtrudniejsze do zrozumienia?

Jaka byla najwazniejsza rzecz, ktorej si¢ nauczytes?

A 0w o

Czy uwazasz, ze te zajecia byly pomocne, aby sta¢ si¢ bardziej empatycznym i fatwiej budowac
relacje w pracy?

5. Dlaczego uwazasz, ze w zyciu zawodowym wazne jest bycie empatycznym i budowanie
relacji?
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Nazwa dzialalnosci: Jak to rozwiazac¢?
Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Rozwiazywanie problemow
docelowa(e):

Kompetencje poboczne: podejmowanie decyzji, gromadzenie i
przetwarzanie informacji, praca w zespole.
Czas trwania: Lacznie: 2 godziny

Wybor sytuacji problemowej - 10 minut

Jak to jest? - 30 minut

Dlaczego nie jest tak, jak powinno by¢? - 10 minut
Co to powinno by¢? - 30 minut

Etapy rozwigzywania probleméw: 20 minut

o o A~ w N oE

Debriefing: 10 minut

Ocena: 10 minut

Liczba uczestnikow: Okoto 20 uczestnikéw
Potrzebne materialy: Materialy BBU: 5 zestawow klockoéw*, kartki papieru

Materialy alternatywne: 5 zestawow drewnianych klockow/kamieni/
makaronu.

* Tlo$¢ zestawow zalezy od wielko$ci grupy. 5 zestawdw proponujemy dla
grupy 20 uczestnikow - praca w 5 grupach po 4 uczestnikow.

W alternatywnym sposobie realizacji aktywnos$ci: karteczki typu "Post-it
Cele i/lub efekty Po zakonczeniu zaj¢¢ uczestnicy beda:

ksztalcenia - zna¢ etapy rozwigzywania problemow;

- rozwija¢ wlasne umiejetnosci rozwigzywania problemow;

- umieli poprawi¢ prace zespotowsg i wspotprace.
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Po zakonczeniu procesu nauczania uczestnik bedzie wiedzial, czym jest
rozwigzywanie problemow i bedzie znat etapy rozwigzywania problemow.
Bedzie potrafit definiowaé, analizowaé i rozwigzywaé zidentyfikowane
problemy. Uczestnik bedzie réwniez lepiej pracowal w zespole.

Opis scenariuszal/gry Dziatanie sktada si¢ z kilku etapow, ktore nalezy realizowaé¢ w grupach 4-
symulacyjnej: osobowych:

1. Wybor sytuacji problemowej. Dyskusja - uczestnicy dzielg si¢
sytuacjami problemowymi, ktore majg i wybieraja jedng z sytuacji
problemowych, nad ktéra beda pracowac podczas zajec.

Przyktadowe sytuacje problemowe:

- Podzial zadan w zespole kolegow w pracy (lub uczniéw podczas
dziatan projektowych) - np. niektorzy z nich majq wiecej zadan, co
mozna przedstawic¢ poprzez zbudowanie wigkszej ilosci klockow;

- Dyskusja m¢za 1 Zony o tym, gdzie pojecha¢ na wakacje: w gory
czy nad morze. Z klockow mozna zbudowaé "argumenty”
reprezentujqce kazdq z opcji.

2. Jak to jest. Przedstawienie sytuacji problemowej za pomocg
scenki zbudowanej z klockéw 1 zatrzymanej w czasie
terazniejszym.

Wszystkie grupy maja ten sam zestaw elementow konstrukcyjnych.
Prezentacja - omowienie sytuacji.

3. Dlaczego nie jest tak, jak powinno by¢? - Analiza obecnej
sytuacji.

4. Co powinno by¢? - Zmiana sytuacji obecnej na przyszig - jak
mozna by rozwigza¢ sytuacje problemowsa - Sytuacja idealna.
Zmiana sceny z budowaniem sytuacji problemowych (z punktu 2.)

Wymiana plansz ze scenami z budowania blokow pomigdzy
Grupami lub kontynuacja pracy w tej samej grupie (zalezy
od sytuacji problemowej).

Przedstawienie rozwigzania problemu.
5. Etapy rozwiazywania problemoéow. Uczestnicy w tych samych

grupach 4-osobowych staraja si¢ okresli¢ etapy rozwigzywania
problemow na podstawie przeprowadzonego dziatania.
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Konfrontacja etapdw rozwigzywania problemow przez grupy.

Dzielenie si¢ teorig Szesciu krokow rozwigzywania problemow z
uczestnikami (patrz zatgcznik I).

6. Debriefing

Podczas catego procesu zaleca si¢ uzywanie kartek papieru do
konstruowania map koncepcyjnych, aby proces wyobrazen
dotyczacych rozwoju problemu i jego rozwigzania byl bardziej
schematyczny i widoczny.

7. Ocena

Alternatywny sposob realizacji ¢wiczenia: przyjecie rozwigzania
z karteczkami post-it. To ¢wiczenie opiera si¢ na identyfikacji problemu
1 jego przyczyn, wigc przydatne jest rowniez "wpisanie" do kazdego post-
it'a przyczyny prowadzacej do problemu i zbudowanie z nich dwoch wiez
(problemow i rozwigzan), tak jakby byly ceglami dwoch budynkow.
Instrukcje i/lub rola Podzial uczestnikow na grupy czteroosobowe.

uczestnikow: Mozna przyjac¢ jedng z metod losowego wyboru np. liczenie, losowanie
koloréw, wedtug miesigca urodzenia itp. Nalezy zwrdcié szczeg6lng uwage
na mieszanie w jednej grupie r6znych uczestnikow.

1. Wybor sytuacji problemowe;j.
Uczestnicy pracujg w grupach 4=0sobowych.

e Pomysl o r6znych problematycznych sytuacjach, z ktérymi musisz
si¢ zmierzy¢ w chwili obecnej. Moze to by¢ jaki§ wigkszy lub
mniejszy problem. To zalezy od Ciebie.

e Dyskusja - Podzielcie si¢ w swoich grupach problematyczng
sytuacja, ktorg macie

e Wybierzcie wspolnie jedng z problematycznych sytuacji, z ktora
chcielibyscie pracowac podczas zaje¢. Pamigtaj, ze nad tg sytuacja
beda pracowaé wszyscy czterej cztonkowie zespotu, nie tylko
pomystodawca.

2. Jak to jest?

Przedstawienie sytuacji problemowej za pomocg sceny zbudowanej z
klockow 1 zatrzymanej w czasie terazniejszym.
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e Masz do dyspozycji zestaw klockow. Uzyj ich do przedstawienia
rzeczywistej sytuacji problemowej, ktoérg wybrales w poprzedniej
fazie tego zajgcia.

e Przedstawcie konstrukcje, ktore stworzyla wasza grupa - opiszcie
sytuacj¢ problemows3.

3. Dlaczego nie jest tak, jak powinno by¢?
Analiza obecnej sytuacji.

e Sprobujcie wymieni¢c w grupach czteroosobowych, jakie sa
przyczyny, korzenie aktualnej sytuacji.

4. Co to powinno by¢?

Zmiana przedstawionej sytuacji na przyszta - jak mozna by rozwigzaé
sytuacj¢ problemowa - sytuacja idealna. Zmiana sceny z budowaniem
sytuacji problemowych (z punktu 2.).

Wymiana plansz ze scenkami z klockow pomigdzy grupami lub
kontynuacja pracy w tej samej grupie (zalezy od sytuacji problemowej).

e Zastanow si¢ nad mozliwymi rozwigzaniami sytuacji problemowej
1 wybierz najlepsza. Zmiencie scen¢ zbudowang w poprzedniej
czegsci ¢wiczenia na nowa - jak mogtaby wyglada¢ z rozwigzanym
problemem. Przedstaw najlepsza, idealng sytuacje.

e Przedyskutujcie w grupach pomysty, co nalezy zrobi¢, aby zmienic¢
sytuacje i osiggna¢ najlepsze rozwigzania.

e Przedstaw rozwigzanie problemu pozostalym grupom.

5. Etapy rozwiazywania problemow.

Uczestnicy w tych samych grupach 4-osobowych starajg si¢ okresli¢ etapy
rozwigzywania problemow na podstawie przeprowadzonego dziatania.

e Omow i okresl gtdéwne etapy rozwigzywania problemow.

e Przedstaw na forum etapy rozwigzywania problemow

Edukator dzieli si¢ z uczestnikami teorig Szesciu krokow rozwigzywania
problemow (patrz zalgcznik I).

6. Debriefing
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7. Ocena

Pytania do debriefingu:

Debriefing :
e Co byto dla Ciebie tatwe 1 trudne w tym zadaniu?

e (Czy jestes zadowolony ze swoich wynikow? Dlaczego tak/nie?

e (Czy zmienite$ perspektywe rozwigzywania problemow?

e Czy zmienite$ ocene problemow szczegotowych, z ktorymi
musiates$ sobie poradzi¢?

e Co Cie zaskoczyto w pomystach innych grup?

e Co zalezy od mnie? Co nie zalezy ode mnie?

Opis sposobu oceny
dzialalnoSci:

I. Informacje zwrotne zebrane od uczestnika:
e Jak si¢ czulem podczas tej czynnos$ci?

e (Czego dowiedziatem si¢ o rozwigzywaniu problemow?
e (Czego dowiedzialem si¢ o sobie?

e Co mozna by poprawi¢ lub zmienié¢?

Albo
I1. Kwestionariusz oceny - patrz zalgcznik 11
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e Sze$¢ krokow rozwigzywania problemow:
1. Zdefiniuj problem

Krok pierwszy polega na zdiagnozowaniu problemu - kontekstu, tta i jego symptoméw. Kiedy grupa ma
juz jasny obraz tego, co jest problemem, bada szersze aspekty, aby odkry¢ konsekwencje problemu, kogo
on dotyczy i jak pilne/wazne jest ich rozwigzanie.

2. OKreSlenie gléwnej przyczyny (przyczyn) problemu

Po analizie wszystkich symptoméw, zdiagnozowaniu problemu i ustaleniu jego wstepnej definicji, grupa
zaczyna badacé, co bylo przyczyna problemu. Na tym etapie grupa moze wréci¢ do kroku pierwszego, aby
zrewidowac definicje problemu.

3. Opracowanie alternatywnych rozwiazan

Analityczne, kreatywne rozwigzywanie problemow polega na tworzeniu wielu rozwigzan, a nie tylko
jednego. Czesto najbardziej oczywista odpowiedz nie jest najbardziej efektywnym rozwigzaniem
problemu. Grupa skupia si¢ na:

a. Znalezieniu jak najwigkszej liczby rozwigzan problemu, bez wzgledu na to, jak bardzo mogg si¢
one wydawac absurdalne.

b. Ocenie jak kazde rozwigzanie odnosi si¢ do pierwotnej przyczyny i objawow problemu.
c. Podjeciu decyzji, czy mozna potaczy¢ rdézne rozwigzania, aby uzyska¢ lepsza odpowiedz na

problem.

Na tym etapie nie chodzi o znalezienie jednego rozwigzania, ale o wyeliminowanie opcji, ktore okazg si¢
mniej skuteczne w radzeniu sobie zardwno z objawami, jak i pierwotng przyczyng.

4. Wybierz rozwiazanie

W czwartym kroku grupy oceniaja wszystkie wybrane potencjalne rozwigzania i zaw¢zaja je do jednego.
W tym kroku stosuje si¢ dwa kluczowe pytania.

1. Ktore rozwigzanie jest najbardziej realne?

2. Ktore rozwigzanie jest preferowane przez tych, ktérzy beda je wdrazac i stosowac?

Wykonalnos¢ jest stwierdzana poprzez rozstrzygnigcie, czy dane rozwigzanie:
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e moze by¢ wdrozone w akceptowalnym czasie?

o jest efektywne kosztowo, niezawodny i realistyczny?

e wykorzystuje zasoby bardziej efektywnie?

e potrafi dostosowac si¢ do warunkdéw w miarg¢ ich ewolucji 1 zmian?
e rodzi ryzyko, ktore jest mozliwe do opanowania?

e przyniesie korzysci organizacji.

e jest preferowane?
Akceptacja przez osoby, ktore beda korzystac 1 wdraza¢ rozwigzanie jest kluczem do sukcesu.

5. Wdrozenie rozwigzania

Po wybraniu rozwigzania rozpoczyna si¢ i ustala wstepne planowanie projektu:

Wyznacza si¢ kierownika projektu

Okresla si¢ kto musi by¢ zaangazowany do wdrozenia rozwigzania.

Ustala si¢ kiedy rozpocznie si¢ realizacja projektu.

Definiuje si¢ kluczowe kamienie milowe.

Wyznacza si¢ dzialania, ktore nalezy podjac¢ przed wdrozeniem rozwiazania
Okresla sig, ktore dzialania nalezy podja¢ podczas wdrazania rozwigzania
Dlaczego te dziatania sa konieczne?

Ocena wyniku

Realizacja projektu musi by¢ monitorowana przez grupg, aby upewnié¢ sie, ze ich zalecenia sa
przestrzegane.

Cata teoria za:
http://www.free-management-ebooks.com/news/six-step-problem-solving-model/
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1. Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat doswiadczenia zwigzanego z zajeciami? (1 = "w ogodle
nie jestem zadowolony"; 5 = "bardzo zadowolony")

2. Czyuwazasz, ze zastosowane metody byty adekwatne do Twoich oczekiwan edukacyjnych? (Tak,
Czasami, Nie)

3. Jakie jest Twoje ogdlne wrazenie na temat zaje¢? (1= zupelnie niezadowolony; 5 = bardzo
zadowolony)

4. Ktora czes$¢ zajec byta dla Ciebie bardziej przydatna i dlaczego?

5. Ktoéra czes$¢ zaje¢ okazata si¢ mniej przydatny i1 dlaczego?

6. Co by$ zmienit w tym doswiadczeniu szkoleniowym?
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3.9 Orientacja na nauke

Nazwa Szybki rzut oka
dzialalno$ci:
Kompetencja(e) Glowna kompetencja: Orientacja na nauke

docelowa(e):

Kompetencje poboczne: Zarzadzanie czasem, Myslenie strategiczne i
innowacyjne.

Cele i/lub Wynik
nauczania:

Gra ma na celu sprawdzenie 1 rozwinigcie pamigci uczestnikow, ale takze ich
zdolnosci do komunikacji, pracy pod presja, wymyslania strategii,
bezposredniego przedstawiania swojego punktu widzenia oraz odkrywania
nowych sposoboéw uczenia sig.

Czas trwania:

Razem: 2 godziny
e Rozgrzewka: 30 minut
e \Wprowadzenie do teorii: 10 minut
o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie orientacji na nauke: 50 minut
e Debriefing: 10 minut

e Ocena: 20 minut

Liczba Minimum 6 uczestnikow

uczestnikow:

Potrzebne Material BBU:

materialy: - Odpowiednia ilo$¢ klockow LEGO.
Material alternatywny: - Klasyczne
drewniane kolorowe kostki.

Opis e Rozgrzewka — przelamanie lodow:

scenariuszal/gry
symulacyjnej:

Przed wprowadzeniem teorii i1 zasadniczych dziatah proponujemy
rozpocza¢ od ¢wiczenia typu "icebreaker". Sugerujemy uzycie ¢wiczenia
"Obraz mnie", ktére jest lekkim sposobem na przedstawienie
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uczestnikow. Wydrukuj kilka obrazkow przedstawiajgcych rozne
uczucia (niekoniecznie ludzi, zwierzeta lub inne obrazy, ktore moga
wzbudzaé emocje) (patrz zatlgcznik I).

1. Pokaz uczestnikom przez 5 minut 21 obrazkow, z ktérych moga wybrac
jeden.

2. Nastepnie daj im 10 minut na zastanowienie si¢, dlaczego wybrali ten
obrazek i jak jest on zwigzany z ich osobowoscig.

3. Zapewnij dyskusje w grupie, najlepiej niech wszyscy uczestnicy
wypowiedzg si¢ na ten temat.

e \Wprowadzenie do teorii:

Przed rozpoczeciem zaje¢ poswigc kilka minut na wprowadzenie tematu
Ukierunkowanie na nauke i jej znaczenie. (patrz zatgcznik I)

e Praktyczne, doskonalenie i rozwijanie orientacji na nauke:
Podziel uczestnikéw na grupy. Zbuduj malg konstrukcje z klockow,
ukryj ja pod przescieradtem lub kawatkiem materiatu i daj kazdej grupie
tyle klockow (a potem troch¢ wigcej), aby mogta ja odtworzy¢. Upewnij
sie, ze wszystkie druzyny znajduja si¢ w tej samej odleglosci od
konstrukcji demonstracyjnej.

Gra powinna trwa¢ okoto 4 lub 5 rund. Z kazdg runda czyn kolejna
strukture bardziej skomplikowang. W kazdej nastepnej rundzie daj
druzynie, ktora wygrata ostatnig gre, dodatkowe 5 sekund przewagi, jako
nagrod¢ za wygrang i jako zachete dla innych druzyn do zrobienia tego
dobrze. Head starts nie sumuja si¢ (tylko jedna druzyna a Ssec start w
kazdej grze).

e Debriefing (patrz pytania w czesci Debriefing)

e Ocena (patrz zatgcznik I111)

Instrukcje i/lub e Praktykowanie, doskonalenie i rozwijanie orientacji na nauke
rola uczestnikow:

Na poczatku przez 30 sekund bedzie Ci pokazywana struktura. Nastgpnie
konstrukcja zostanie zakryta, wiec nie bedzie mozna jej zobaczy¢. Po 30
sekundach jeden cztonek kazdego zespotu moze podejs¢ do demonstrowanego
budynku 1 przyglada¢ si¢ mu przez 10 sekund. Nastepnie nikt nie moze na nig
patrze¢ przez kolejne 30 sekund, a ci, ktorzy patrzyli, moga podzieli¢ si¢ swoimi
spostrzezeniami ze swoim zespotem. Nastgpnie, po raz kolejny, jeden cztonek
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kazdej druzyny moze podejs¢ i oglada¢ konstrukcje przez kolejne 10 sekund.
Musi to by¢ jednak inny gracz niz ostatnio. Ten cykl trwa do momentu, gdy
jednej z druzyn uda si¢ zbudowaé doktadng kopie¢ konstrukcji demonstracyjne;j.

e Debriefing
Pytania do Uzyj tych, ktore uwazasz za bardziej przydatne dla swoich uczestnikow i
debriefingu: ich procesu uczenia sie:

e Jaka metode zapamigtywania struktury podczas swojej tury
zastosowates?

e (zy tatwo czy trudno bylo si¢ porozumie¢ z innymi uczestnikami?
e Jak mozna usprawni¢ wymian¢ informacji?

e (zy istnialby inny sposdb na przekazanie wygladu konstrukcji kolegom
z zespohu?

e Jaki wplyw miate$ na zesp61?

Opis sposobu Zebranie informacji zwrotnych od uczestnikow. (patrz zatgcznik I11)
oceny dzialalnosci:
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"Picture me™ Icebreaker - Proponowane zdjecia.

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Build
1




86

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Build
M=l




87

W badaniach nad celami motywacyjnymi w kontekscie osiggnie¢ wyrdzniono dwa rdzne rodzaje celow
podstawowych. Jednym z nich sg cele zwigzane z uczeniem si¢, w ktorych ludzie sg zainteresowani
zwigkszeniem swoich kompetencji. W przypadku orientacji na uczenie si¢ celem jest zwigkszenie
kompetencji poprzez uczenie si¢ lub opanowanie nowego zadania. W ramach orientacji na wyniki ludzie
sa zainteresowani uzyskaniem korzystnej oceny swoich kompetencji i uniknigciem niekorzystne;.

Uczniowie zorientowani na wyniki moga nie podejmowac wysitku, by zmieni¢ swoje nawyki uczenia sig,
jesli otrzymaja negatywng informacj¢ zwrotna, poniewaz moga mie¢ tendencj¢ do przypisywania porazki
brakowi wtasnych umiejetnosci. W przeciwienstwie do nich, uczniowie zorientowani na uczenie si¢ moga
podja¢ wysitek, by poprawi¢ swoje nawyki uczenia si¢, nawet jesli otrzymaja negatywne wyniki, a
niepowodzenie przypisuja swojej wlasnej winie. Osoby zorientowane na uczenie si¢ s3 mniej sktonne do
zaprzestania nauki, gdy uzyskaja zadowalajace lub niezadowalajagce wyniki. Na ich dziatania w
mniejszym stopniu wptywa wynik poprzednich dzialan. By¢ moze gltéwnym zmartwieniem osob
zorientowanych na uczenie si¢ moze by¢ sam proces uczenia si¢. Sa one bardziej zainteresowane
procesem doskonalenia siebie niz bezposrednimi wynikami danego dziatania. Z kolei osoby zorientowane
na wyniki prawdopodobnie zachowujg si¢ zgodnie z bezposrednimi rezultatami. Je§li osiaggna stabe
wyniki, beda wykazywaé wzor bezradnych zachowan. Jesli wykonuja dobrze, beda wykazywac
zorientowanie na mistrzostwo. Oznacza to, ze wynik wydaje si¢ by¢ gldwna troska dla tych osob.

Orientacja na uczenie si¢ skupia si¢ na tendencji lub nawyku dazenia do zwigkszania swojej wiedzy i
umiejetnosci; na docenianiu procesu uczenia si¢ jako $rodka do osiggniecia mistrzostwa w zadaniu; na
zainteresowaniu dziataniami stanowigcymi wyzwanie; oraz na uzywaniu poszukiwania informacji jako
osobistej strategii podczas rozwigzywania problemow.

Zrédto:
researchgate.net
insightassessment.com
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Jakich trzech punktéw nauczyles$ si¢ podczas tej sesji?
Ktore narzedzie 1 kiedy zastosujesz w praktyce jako pierwsze 1 dlaczego?

Jaki byt dla Ciebie moment (momenty) zaskoczenia?

A w0 Do

Czy czute$, ze elementy skladowe byly przydatne do zrozumienia koncepcji i jej zwiazku z
rozwojem kompetenc;ji?

5. W skali od 1 do 10, gdzie 10 oznacza najlepiej, jak oceniasz to dziatanie?
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Nazwa dzialalnosci: Wieza mocy w negocjacjach
Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Umiejetnosci negocjacyjne
docelowa(e):

Kompetencje poboczne:
® Praca zespotowa

e Podejmowanie decyzji
e Przywddztwo

e Elastycznos¢ i zdolnos¢ do adaptacji

Czas trwania: Lacznie: ok 2 h
e Zdefiniuj pojecie umiejetnosci negocjacyjnych: 30 min

- Debriefing (1): 10 min

e Jakim typem negocjatora jestes: 20 min.

o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie umiejetnosci
negocjacyjnych: 30 min

- Debriefing (11): 10 min

e Wskazowki jak poprawi¢ swoje umiejetnosci negocjacyjne: 10
min

e Ocena: 10 min.

Liczba uczestnikow: Okolo 20 uczestnikow
Potrzebne materialy: e Materialy BBU:

e Dostosowywane puzzle i klocki

e Materialy alternatywne: Papierowe puzzle z mozliwoscia
personalizacji, drewniane klocki

Build
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e Materialy dodatkowe: Arkusze papieru, pisaki, flipchart,

markery
Cele i/lub efekty Celem tego c¢wiczenia jest zapoznanie uczestnikéw ze znaczeniem
ksztalcenia umiejetnosci negocjacyjnych w ich zyciu osobistym i zawodowym. Jak

rowniez zidentyfikowanie typu negocjatora, ktérym sg, prze¢wiczenie i
rozwinigcie swoich umiejetnosci negocjacyjnych.

Po zakonczeniu tego ¢wiczenia uczestnicy powinni by¢ w stanie zrozumie¢,
czym s3 umiej¢tnosci negocjacyjne 1 jakie jest ich znaczenie na rynku
pracy, zidentyfikowa¢ typy negocjatoréw, przeéwiczy¢ umiejetnosci
negocjacyjne podczas rozmowy kwalifikacyjnej 1 w $rodowisku pracy

zespolowe;j.
Opis scenariuszal/gry Zajecia te sktadajg si¢ z kilku etapow, zawierajacych wyjasnienia wizualne
symulacyjnej: i praktyczne, czesci praktycznej i teoretyczneyj:

e Zdefiniowanie umiejetnosci negocjacyjnych

Wszyscy uczestnicy otrzymaja kawalek wielkiej ukladanki, ktérg musza
stworzy¢ jako grupa.

Puzzle, po ich ztozeniu, ujawnia definicj¢ umiejetnos$ci negocjacyjnych
(patrz zatgcznik I- proponowana teoria I). Jednak tylko 5 uczestnikow
moze ja ztozy¢, wykorzystujac wszystkie elementy uktadanki.

Przed rozpoczeciem sktadania puzzli uczestnicy muszg wynegocjowac, kto
bedzie sktadal puzzle i te osoby musza zdoby¢é wszystkie elementy
uktadanki od pozostatych uczestnikow.

Uczestnicy zaprezentuja ztozone puzzle i ujawniong definicj¢ a edukator
(patrz zalgcznik I - proponowana teoria 1) poruszy kilka pytan
debriefingowych (patrz pytania w sekcji Debriefing) dotyczacych pracy.

e Jakim typem negocjatora jestes?

Edukator prosi uczestnikow o zapisanie na kartce krotkiego opisu ich
postawy w poprzednim ¢wiczeniu, w kontek$cie negocjacji. Kiedy wszyscy
uczestnicy skoncza, edukator wprowadza pojecie roznych typow
negocjatorow (patrz zatgcznik I - proponowanateoria 1), a uczestnicy beda
musieli okresli¢ swoj typ porownujac swoj krotki opis z cechami kazdego
Z typow.

e Cwiczenie i rozwijanie umieje¢tnosci negocjacyjnych

Edukator przedstawi nastepujace ¢wiczenie/ scenariusz pracy:

Uczestnicy zostang podzieleni na grupy 4 1 6 osobowe (liczba ta moze si¢
zmienia¢ w zaleznosci od liczby uczestnikow). Grupa 4 uczestnikow
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otrzyma o 10 klockéw wigcej niz grupa 6. Zadna z grup nie zna jednak
ilosci klockow, jakie majg pozostate grupy.

Uczestnicy beda musieli rozpoczaé¢ ¢wiczenie od rundy negocjacji, w ktorej
4-osobowe zespoty beda musiaty wymieni¢ materialy w zamian za osobe z
grupy 6-osobowej, w taki sposéb, ze kazdy zespdt rozpocznie budowe
dopiero wtedy, gdy bedzie miat doktadnie 5 cztonkow.

Wyjasnij, ze celem ¢wiczenia jest zbudowanie najwyzszej wiezy (wieza
powinna sta¢ samodzielnie, nie powinna by¢ trzymana przez uczestnikow).

Po uplywie czasu prowadzacy zmierzy wiez¢ kazdej z druzyn i zdecyduje,
ktoéra z nich jest zwycigzca.

Edukator zaproponuje kilka pytan podsumowujacych (patrz pytania w
sekcji Debriefing).

e Porady, jak poprawi¢ swoje umiejetnosci negocjacyjne

Po tym, jak kazdy z uczestnikow odkryje, jakim typem negocjatora jest i
dostanie do przeéwiczenia umiej¢tnosci negocjacyjne w proponowanym
¢wiczeniu, edukator przekaze uczestnikom wskazowki (Do your Research
- Znaj swoja warto$¢. Nie zniechecaj sig, jesli oferta jest nizsza niz si¢
spodziewasz. Badz wdzigczny.) na temat tego, jak poprawi¢ swoje
umiejetnosci negocjacyjne podczas rozmowy kwalifikacyjnej. Edukator
narysuje na flipcharcie uktadank¢ ztozong z 4 elementow. W kazdym
elemencie uktadanki zostanie napisana markerem wskazowka, aby
zagwarantowac wizualng reprezentacj¢ kazdego pojecia.

Instrukcje i/lub rola e Zdefiniowanie pojecie umiejetnosci negocjacyjnych

uczestnikow: ) . e . ,
Kazdy z was otrzyma kawatek (lub wiecej) wielkiej uktadanki, ktora

musicie stworzy¢ jako grupa.

Jednak tylko 5 z Was moze ja zlozy¢, wykorzystujac wszystkie elementy
uktadanki.

Przed rozpoczeciem sktadania puzzli trzeba wynegocjowac, kto bedzie je
sktadat i te osoby muszg dosta¢ od reszty wszystkie elementy uktadanki.

Po wykonaniu zagadki nalezy przedstawi¢ ujawnione przez nig zdanie.
- Debriefing (1)

e Jakim typem negocjatora jestes?

Bedziesz musial zapisa¢ na kartce krotki opis dotyczacy Twojej postawy w
poprzednim ¢wiczeniu, w obszarze negocjacji.
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Na przyktad: Chciatem by¢ tym, ktory sktada puzzle, wiec poszedtem do
innych, aby przekonaé ich do oddania mi swojego kawatka. Albo nie
obchodzito mnie, kto bedzie sktadal, wigec zaoferowalem swoj kawatek
uktadanki pierwszemu, ktory przyszedt.

Teraz, gdy wszyscy skonczyliscie, przedstawiam wam typy negocjatorow
(patrz zatgcznik I - proponowana teoria Il) i musisz okreslic swoj typ
porownujac swoj krotki opis z charakterystykg kazdego typu negocjatora.

Na koniec trzeba podzieli¢ si¢ z grupg zidentyfikowanym typem
negocjatora.

e Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie  umiejetno$ci
negocjacyjnych

Celem ¢wiczenia jest stworzenie najwyzsze] wiezy, ktdra moze staé
samodzielnie (nikt z Was nie moze jej podtrzymywac po zakonczeniu

budowy).

Zostaniecie podzieleni na grupy 4 i 6 osobowe, ale mozecie rozpoczac
budowe dopiero wtedy, gdy kazdy zespot bedzie miat doktadnie 5
cztonkow.

Rozpoczniesz zajecia od rundy negocjacji, w ktérej 4-osobowe zespoty
beda musiaty wymieni¢ materiaty w zamian za osobe z grupy 6-0sobowej,
w taki sposob, ze kazdy zespo6l rozpocznie budowe dopiero wtedy, gdy
bedzie miat 5 cztonkdw.

Od teraz masz 20 minut, aby wynegocjowa¢ wigcej materiatow lub
cztonkdéw zespotu 1 zbudowaé najwyzsza wieze.

Teraz, gdy czas si¢ skonczyl, zmierzg najwyzsza wieze, aby zdecydowac o
zwycieskiej druzynie.

- Debriefing (11)

e Wskazowki jak poprawi¢ swoje umiejetnosci negocjacyjne
podczas rozmowy kwalifikacyjnej

Negocjowanie szczegdtow oferty pracy jest czescig procesu zatrudniania.
Wazne jest, aby pamigtaé, ze pracodawcy nie zawsze s3 otwarci na
negocjacje ptacowe podczas rozmowy kwalifikacyjnej, ale to nie znaczy,
ze nie mozesz pracowac z pracodawcg, aby upewni¢ si¢, ze otrzymasz
kombinacj¢ wynagrodzenia i korzysci, ktore beda dla Ciebie najlepsze.

Aby uczyni¢ ten proces jak najlatwiejszym i najskuteczniejszym, oto kilka
wskazowek, o ktorych warto pamigta¢ podczas negocjacji.
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Zrbéb swoje badania.

Poznaj swoja warto$¢.

Nie zniechecaj sig, jesli oferta jest nizsza niz si¢ spodziewasz.
BadZz wdzigczny, a nie zniechgcony.

Pytania do debriefingu: | Debriefing (1) - Uzyj tych, ktére uwazasz za bardziej przydatne dla
uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

Czy trudno bylo osiggna¢ porozumienie, co do tego, kto bedzie sktadat
puzzle? Czy atmosfera byla raczej nastawiona na rywalizacje czy
wspotprace? Czy zauwazyle§, ze kto§ przejawia inicjatywe w
rozpoczynaniu negocjacji, proponowaniu pomystow, petnieniu roli lidera?

Debriefing (I1) - Uzyj tych, ktéore uwazasz za bardziej przydatne dla
uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

Czy Twoja postawa byla inna niz w pierwszej czesci zajgc, po okresleniu,
jakim typem negocjatora jeste$§? Ktora grupa wypadta Twoim zdaniem
najlepiej i dlaczego? Jakiej strategii uzyliScie, aby wygrac? Czy byles
zadowolony z wynikow swojej grupy? Czy wyznaczyliscie lidera w swoim
zespole? Jak trudno byto uzyskaé co$ od innych zespotow? Czy tatwo byto
z nimi wspotpracowac? Czy atmosfera byla zbyt konkurencyjna? Czy
podzieliliScie zadania tak, aby kazdy mogt pracowac rownolegle? Gdyby$
mial/a szans¢ przejs¢ przez to ¢wiczenie jeszcze raz, co zrobitbys/as

inaczej?
Opis sposobu oceny Pytania otwarte i/lub kwestionariusz informacji zwrotnej (patrz
dzialalnoSci: zalgcznik 11)
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e Proponowana teoria (I) - Definicja umiejetnosci negocjacyjnych

Umiejetnosci negocjacyjne to cechy, ktore pozwalajag dwom lub wiecej stronom osiggna¢ kompromis. Sa
to czegsto umiejetnosci migkkie i obejmuja zdolnosci takie jak komunikacja, perswazja, planowanie,
strategia 1 wspoOlpraca. Zrozumienie tych umiejetnosci jest pierwszym krokiem do stania si¢ silniejszym
negocjatorem.

e Proponowana teoria (I1) - typy negocjatorow:

- The Avoider

Unikajacy styl negocjacyjny realizuje model "ja przegrywam, ty przegrywasz"".
Woli w ogole nie angazowac si¢ w spor.

Nie lubi stresu.

Unika sytuacji ze "zwyciezcami" i "przegranymi".

Moze by¢ (o dziwo) bardzo trudny do negocjacji.

- The Accommodator

Akomodacyjny styl negocjacyjny realizuje model *"ja przegrywam, ty wygrywasz' - co nie wydaje
sie by¢ w najlepszym interesie negocjatora.

Rozwiazuje konflikt poprzez rozwigzanie problemu drugiej strony.
Jesli odpowiednik jest podobny, dzieli si¢ bogactwem.

Jesli odpowiednik nie jest podobny, Accommodator moze skonczy¢ z niczym.

- Konkurent

Konkurencyjny styl negocjacyjny realizuje model **ja wygrywam, ty przegrywasz"".

Pierwszy instynkt to widzie¢ alokacje o sumie zerowej (twoja wygrana to czyjas$ przegrana i na odwrot)
Lubi "wygrywac".

Moze nawet ktamac, jesli jest to potrzebne do wygrane;.

- Kompromitator

Kompromisowy styl negocjacji jest zgodny z modelem "ja wygrywam/strace czes¢, ty
wygrywasz/stracisz czes¢".

Transakcje upominkowe, ktére daja co$§ kazdej ze stron.

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Build
M=




95

Zainteresowany utrzymaniem relacji.

Ma tendencje do "dzielenia roznicy".

- Wspolpracujacy
Styl negocjacji oparty na wspélpracy jest zgodny z modelem "ja wygrywam, ty wygrywasz''.
Stara si¢ znalez¢ sposob na uzyskanie najlepszego wyniku dla obu stron.

Gotowos¢ do kreatywnoSci 1 burzy mozgow.

Moze nie odnie$¢ sukcesu w starciu z silnym konkurentem.
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Co bylo najlepsza rzecza w tych zajgciach, ktora pomogta Ci lepiej zrozumieé pojecia?
Co bylo najtrudniejsze do zrozumienia?

Jaka byla najwazniejsza rzecz, ktorej si¢ nauczytes?

A 0w o

Czy uwazasz, ze to ¢wiczenie byto pomocne w zrozumieniu, prze¢wiczeniu i rozwini¢ciu
swoich umiejetnosci negocjacyjnych?

5. Dlaczego uwazasz, ze umiejetnosci negocjacyjne sg wazne w zyciu zawodowym?
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Nazwa dzialalnosci: Ksztalty w przestrzeni

Kompetencja(e) Glowne kompetencje: Przywodztwo

docelowa(e):
Kompetencje poboczne:

e Rozwigzywanie problemow
e Praca zespotowa
e Orientacja na nauke¢

e Empatia i podejmowanie decyzji.

Cele i/lub efekty ® Bycie liderem oznacza posiadanie umiejetnosci przewodzenia
ksztalcenia innymi i bycia przez nich nasladowanym.

Z tego powodu gra chce symulowac¢ poréwnywalng sytuacje, w ktorej
jedna osoba "prowadzi", a druga "jest prowadzona". Lider lub osoba
prowadzaca powinna by¢ w stanie poprowadzi¢ drugg osobg do
rozwigzania zadania, zdolno$¢ ta implikuje szereg umiejetnosci
specyficznych dla tej roli. Podobnie, osoba kierowana powinna mie¢
zaufanie do roli lidera i powinna robi¢ to, co sugeruje lider.

TJAby wyjasnié¢ t¢ koncepcje, gra proponuje Scenariusz sytuacji
roboczej, w ktorej bierze udziat dwoch pracownikow: prowadzacy i
ten, ktory jest kierowany.

Lider, podobnie jak szef, przydziela pracownikowi zadanie, nie
dzielac si¢ z nim wszystkimi informacjami na temat calej pracy. Aby
osiggna¢ cel, lider musi umie¢ spokojnie i1 jasno komunikowac sie i
zachecac drugiego pracownika do dokonczenia zadania.

R\ tej samej grze brato udzial dwoéch graczy o podobnej dynamice:
Gracz 1 (ktory reprezentuje lidera) prowadzi, a gracz 2 (ktory
reprezentuje pracownika) wykonuje zadanie zgodnie z instrukcjami
lidera. Taki sam podziat bedzie obowiazywat dla wszystkich
zespotow (dwuosobowych) biorgcych udziat w grze.

@ Celem tej sytuacji jest zrozumienie, czym powinien by¢ lider,
jakie umiejetnosci 1 kompetencje powinien posiada¢ kto§ w tej roli
jako zdolno$¢ wrodzong lub jako co$, czego mozna si¢ nauczyc.

Posta¢ lidera nie zawsze jest postrzegana w pozytywny sposob,
dlatego osoby pehigce te role powinny wiedzie¢, jak postgpowac
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z innymi, aby pomdéc w budowaniu lepszego Srodowiska pracy,
rowniez dlatego, Ze rola lidera jest niezb¢dna do osiggnigcia

konkretnych celow.

¥ Pod koniec zajeé uczestnicy powinni mie¢ jasne wyobrazenie,
dlaczego postac lidera jest tak wazna w $§wiecie pracy, a takze w wielu

dziedzinach zycia spotecznego.
Po zakonczeniu zaj¢¢ uczestnik:
e Zrozumie, czym jest przywodztwo;
e Zrozumie, jakie sa gtdéwne cechy lidera;

e Zrozumie znaczenie przywodztwa w zespole.

Czas trwania:

Ogotem: minimum 2 h (do dostosowania do kontekstu)
Zdefiniuj pojecie przywodztwa: 30 min
- Debriefing: 15 min
Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie przywodztwa:
1. Pierwsza runda: 15 min.
- Debriefing:10 min
2. Druga runda: 15 min.
- Debriefing: 10 min
Cechy dobrego przywddcy: 15 min

Ocena: 10 min.

Liczba uczestnikow:

Wielekrotnos¢ 2 (zespol sklada sie z dwoch osob)

Okolo 20 uczestnikow.

Potrzebne materialy:

BBU Materialy: klocki konstrukcyjne o roznych ksztattach. Im
klockow jest kolorowych i roznej wielkosci, tym gra bedzie

trudniejsza.
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Materialy te mogg by¢ adaptowane przez edukatorow w zalezno$ci od

ich potrzeb.

Mozna uzy¢ innych materialdéw o zréznicowanych ksztattach (rzeczy
z recyklingu, wycigte ksztalty, itp.).

Materialy dodatkowe

- kawalki papieru i dtugopisy;

- niektore rysunki przygotowane przez edukatora, w ktorych

poszczegolne figury s
ponizszych rysunkach:

3 narysowane w rozny sposob, przyktad na

Rysunek 1:

P

Rysunek 2:

lts
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UWAGA: Liczba rysunkéw powinna by¢ przygotowana zgodnie z
liczba grup.

Opis scenariuszal/gry Dziatanie to sktada si¢ z kilku etapow, opisanych ponize;:
symulacyjnej:
Zdefiniuj jako$¢ przywodztwa

Pojecie przywodcy jest kontrowersyjne, zwtlaszcza ze w opinii
publicznej czesto nabiera negatywnego znaczenia. Zachowanie lidera
bywa mylone z postawami despotycznymi, ktdre w rzeczywistosci nie
nalezg do roli przywodcy. Rola lidera nie odnosi si¢ do osoby
negatywnej, ale do kogos, kto przewodzi lub inspiruje innych ludzi, a
wigc nabiera znaczenia neutralnego lub pozytywnego.

Dlatego wazne jest, aby na poczatku ¢wiczenia poswieci¢ chwile na
wspolng refleksje nad tym, "kim jest dobry lider™.

Pracujac w parach grupy maja za zadanie stworzy¢ diagram/mape
pojeciowy tego, jakie sg ich zdaniem gtowne cechy lidera.

Musza umiesci¢ na $Srodku papieru stowo "lider" i skonstruowaé
diagram, w ktorym najwazniejsze cechy znajduja si¢ blisko $rodka, a
mniej wazne sg bardziej oddalone od $rodka.

Grupy poréwnaja swoje diagramy i powinny przedyskutowac
podobienstwa 1 roznice.

Edukator pomaga grupom stworzy¢ produktywna dyskusje.

Edukator opisuje koncepcje przywodztwa (patrz zalgcznik 1) |
omawia z uczestnikami to, co =zapisali na swoich mapach
koncepcyjnych (patrz pytania w czesci Debriefing).

Praktykowanie, doskonalenie i rozwijanie przywodztwa
1. Pierwsza runda

Gra chce zasymulowaé sytuacje w pracy, w ktorej bierze udziat
dwoch pracownikow: lider/szef 1 ten, ktory jest kierowany. Pierwszy
z nich (szef) przydziela zadanie pracownikowi, nie dzielac si¢ z nim
wszystkimi informacjami na temat calej pracy. Aby ukonczy¢ gre,
szef musi umie¢ spokojnie i jasno komunikowac si¢ i zachgcac
drugiego pracownika do ukonczenia zadania.

Wychowawca wyjasnia przebieg pierwszej rundy gry.
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Edukator przydziela kazdej grupie dwie rézne role: gracza 1
(prowadzacego) i gracza 2 (ktory jest prowadzony). Gracz 1 ma za
zadanie poprowadzi¢ gracza 2 w rekonstrukcji figury stworzonej z
roznych klockow.

Gracz 1:

e ma kartke papieru z narysowanymi roznymi ksztaltami i
rozmieszczonymi na kilka sposobow;

e powinien opisa¢ i poprowadzi¢ gracza 2 w rekonstrukcji figury
e nie widzi, co robi gracz 2
Gracz 2:
e nie zna liczby
e stoi przed stotem z ré6znymi ksztattami
e musi stworzy¢ figurg tak, jak opisuje jg gracz 1

Gracz 1 reprezentuje lidera i jest odpowiedzialny za prowadzenie
gracza 2 do ukonczenia figury. Figura jest celem gry i reprezentuje
cele, ktore grupa powinna osiggna¢ dzieki wsparciu swojego lidera.

Rola lidera jest wazna i niezbgdna do osiggnig¢cia celu. Lider musi
wykorzystywa¢ rdzne cechy, aby mdéc wyjasni¢ graczowi postac 2.
Podobnie jak w grze, lider musi by¢ w stanie koordynowac i
przekazywaé informacje swojemu zespotowi w prawdziwym zyciu.
Jesli jest dobrym liderem, inni pozwola mu si¢ poprowadzi¢ do
wyznaczonego celu.

Na koniec tej rundy edukator zaproponuje kilka pytan
debriefingowych (patrz pytania w sekcji Debriefing) dotyczacych rél
W pierwszej rundzie.

2. Druga runda

Druga runda dziala tak samo jak pierwsza, ale gracze wymieniajg si¢
rolami.

Edukator uzywa tych samych pytan debriefingowych, ktore zostaty
uzyte w pierwszej rundzie.

Jakos¢ dobrego lidera
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Wychowawca zakonczy rundg¢ refleksja nad najwazniejszymi
cechami przywodztwa i wyjasnianiem relacji migdzy liderem a
osobami, ktorymi kieruje.

Idea wizualna: rownowaga

Edukator bierze dwa klocki 1 ustawia je pionowo, jeden opierajac o
drugi. Jeden klocek reprezentuje lidera, a drugi osobg, ktora jest
prowadzona. Jesli prowadzacy bedzie naciskal zbyt mocno, drugi
klocek prawdopodobnie spadnie.

Jest to reprezentacja dobrej rownowagi pomigdzy liderem a osoba
prowadzong. Dobry lider powinien pomoc drugiej osobie w
"wspieraniu" si¢, nie bedac przy tym zbyt ustepliwym lub zbyt
ustepliwym: jesli lider odchodzi, druga osoba upada, jesli lider
naciska zbyt mocno, druga osoba upada.

Instrukcje Zdefiniuj jako$¢ przywodztwa
i/lub rola
uczestnikow: - Uczestnikow nalezy podzieli¢ na dwuosobowe grupy.

- Kazda grupa tworzy swoéj wlasny diagram/mape pojeciowa z
cechami lidera.

- Kazda grupa poréwnuje diagram/mape poje¢ z innymi grupami.

- Debriefing (1)

Praktykowanie, doskonalenie i rozwijanie przywodztwa

1. Pierwsza runda

Jako pierwszy krok gry, gracze musza ustawié si¢ na swojej pozycji.

Gracz nr 2 stoi przed stotem, na ktorym znajduje si¢ kilka klockéw
budowlanych roéznigcych si¢ ksztaltem, wielkoscig 1 kolorem.

Gracz 1 jest za nim i nie widzi co si¢ dzieje na stole.
W pierwszej rundzie odbeda si¢ trzy mecze.

Gdy wszyscy gracze sg na swoich miejscach, wychowawca dostarcza
trzy kartki papieru wszystkim graczom nr 1.

Na kartce narysowane s3 rozne ksztalty (np. trojkat, kwadrat,
prostokat, koto) w r6znych pozycjach.
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Kiedy gra si¢ rozpoczyna, gracz 1 zaczyna opisywac rysunek
graczowi 2, ktéry nie moze go zobaczy¢. Gracz 2 musi umiescié
klocki na stole zgodnie z opisem gracza 1, ktdry nie moze widzie¢, co
robi gracz 2.

Po 5 minutach gracz 1 zaczyna opisywac¢ drugi rysunek, a gracz 2
zaczyna uktadac¢ klocki w innym miejscu stotu. Sytuacja ta powtarza
si¢ rowniez w przypadku ostatniej rundy.

Czas jest wskazywany przez edukatora, ktoéry po 5 minutach mowi
graczowi 1, aby wyrzucit kartke i przeszedt do nastepnego losowania.
Gracze moga jednak zdecydowaé o zakonczeniu jednej lub wiecej
rund przed uplywem czasu, tak aby mie¢ przewage nad druzynami
przeciwnymi. W tym wariancie druzyna, ktora skonczy wszystkie
sztuczki przed czasem, moze oglosi¢ koniec gry i wszyscy gracze
muszg si¢ zatrzymac.

W tym momencie edukator sprawdza, czy figury, ktore stworzyt gracz
2 sg podobne do tych, ktore opisat gracz 1.

Gre wygrywa druzyna, ktéra stworzyla kompozycje najbardziej
zblizone do oryginalnych rysunkow.

2. Druga runda

Druga runda dziata tak samo jak pierwsza, ale gracze wymieniaja si¢
rolami. W ten sposdb wszyscy uczestnicy wcielg si¢ w role lidera 1
prowadzonego.

Pytania do debriefingu: Debriefing (1)

Dlaczego wybrates t¢ koncepcje¢ 1 dlaczego uwazasz, ze jest zwigzana
z przywodztwem?

Debriefing (1) - Uzyj tych, ktore uwazasz za bardziej potrzebne
dla uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

e (o sadzisz o roli lidera 1 roli osoby, ktora jest kierowana?

e (Czy podczas gry byla dobra komunikacja miedzy
zawodnikami tej samej grupy?

e Jakie cechy sg najwazniejsze w tego typu grze?

e (zy Twoja grupa osiggnela cel?
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e Dlaczego postac lidera jest tak wazna dla osiggniecia celu
zespotu?

Debriefing (111) - Wykorzystaj te, ktére uwazasz za bardziej
potrzebne dla uczestnikow i ich procesu uczenia sie.

Patrz pytanie w Debriefing (1)

Opis sposobu oceny
dzialalnoSci:

System oceniania oparty jest na:

e wyniku gry

e pytania otwarte i/lub kwestionariusz informacji zwrotnej

Wiecej informacji znajduje sie w zalgczniku 11
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W $wiecie, ktory coraz bardziej stawia na pozory, wszyscy jesteSmy zafascynowani tymi, ktorzy
przewodza, liderami, ludZzmi, ktorzy potrafia wywiera¢ taki wplyw na innych, Ze ci zmieniajg swoje
zachowanie i podazaja za nimi.

Ale co tak naprawde oznacza bycie liderem?
Skad pochodzi termin przywodztwo?

Etymologicznie termin przywodztwo pochodzi od angielskiego korzenia czasownika "to lead", co oznacza
prowadzié/kierowac.

Przywodztwo ma rozne definicje, poniewaz pojecie to jest stosowane w roznych srodowiskach i dlatego
moze nabiera¢ innego znaczenia w zaleznosci od kontekstu.

Przez dtugi czas definicja przywodztwa byta zwigzana z cechg osobista. Jednak przywodztwo, jak zaczeto
podkresla¢ po II wojnie §wiatowej, nie jest wrodzong cechg osoby, ale umiejetnoscia, cecha, ktorej trzeba
si¢ uczy¢ i doskonalié, a ktora zalezy od kluczowego elementu: zwolennikéw (Silvia A. 2016).

Kierujac si¢ tym sensem, proponujemy definicj¢ Bruce'a E. Winstona i Kathleen Patterson (2006):

"Lider to jedna lub wigcej osob, ktore wybieraja, wyposazaja, szkolg i wptywajg na jednego lub wiecej
nasladowcow, ktorzy maja zréznicowane dary, zdolnosci i umiejetnosci oraz ukierunkowuja
nasladowcow na misj¢ 1 cele organizacji, powodujac, Ze nasladowcy chetnie 1 z entuzjazmem poswigcaja
duchowa, emocjonalng i fizyczng energi¢ w zgodnym, skoordynowanym wysitku, aby osiaggna¢ misje i
cele organizacji".

Aby wyjasni¢, czym jest przywodztwo, wymieniamy kilka kluczowych elementow, ktore je okreslaja:
- ktos, kto inspiruje innych

"Przywddztwo to sztuka motywowania grupy ludzi do dziatania na rzecz osiggni¢cia wspolnego celu. W
warunkach biznesowych moze to oznacza¢ kierowanie pracownikami i wspdtpracownikami za pomoca
strategii majacej na celu zaspokojenie potrzeb firmy"(WARD, 2020).

Ogolnie rzecz biorac, wickszos¢ definicji zgodnie z rdzeniem przywddztwa to zdolno$¢ do "inspirowania
innych ludzi". Lider jest w stanie zaangazowa¢ innych do zrobienia tego, co chce. Nie kazdy rodzi si¢
liderem, ale sg pewne umiej¢tnosci, ktére mozna doskonalié, aby rozwijaé t¢ zdolnos$c¢.

- osigganie celu
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Lider kieruje innymi ludzmi, aby "osiagna¢ cel". Wplyw, jaki lider wywiera na ludzi, nigdy nie konczy
si¢ sam w sobie, ale zawsze ma jaki$ cel. Ponadto lider jest w stanie popchna¢ innych do tego, aby dali z
siebie wszystko, aby osiagna¢ wynik, jest w stanie nie tylko wskaza¢ im, co majg zrobi¢, ale takze
zmotywowac ich do wysitku.

- rozni si¢ od wladzy/autorytetu

Innym waznym aspektem przywodztwa jest to, ze kto$, kto zajmuje wysokie stanowisko w hierarchii, nie
jest automatycznie postrzegany jako lider.

"Przywodztwo nie ma nic wspolnego z tytutami [...] mozesz by¢ liderem w swoim miejscu kultu, w swoim
sasiedztwie, w swojej rodzinie, a wszystko to bez posiadania tytutu [...] Przywodztwo wynika z wplywu
spotecznego, a nie z autorytetu czy wladzy" (Kevin Kruse, 2013).

Podsumowujac, rola lidera jest niezb¢dna w grupie lub zespole roboczym.
Dobry lider prowadzi innych do sukcesu, osiggajac wspodlne cele.
Musi by¢ inspiracjg dla innych jednocze$nie lider musi motywowac i wspiera¢ swoich pracownikéw.

Niektore z cech pozwalajacych by¢ dobrym liderem:
- Komunikacja;

- Umiejetnos¢ delegowania zadan;

- Wspieraj i motywowanie innych;

- Empatia;

- Proaktywnos¢.

Dodatkowe zasoby:

Jesli jestes zainteresowany dowiedzeniem si¢ wigcej o przywodztwie, mozesz znalez¢ inne zasoby
ponizej:

4 Wskazowki jak poprawi¢ umiejetnosci przywodcze. Brian Tracy
https://www.youtube.com/watch?v=610zhSrgsd8&ab channel=BrianTracy

Wielkie przywodztwo zaczyna si¢ od samoprzywodztwa. Lars Sudmann. TEDxUCLouvain
https://www.youtube.com/watch?v=vIpKyLKkIDDY &ab channel=TEDxTalks

Jak wielcy liderzy inspirujg do dziatania. Simon Sinek. TED Talk
https://www.youtube.com/watch?v=gpOHIF3Sfl4&ab channel=TED

Lider verus menedzer. Simon Sinek.
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https://www.youtube.com/watch?v=nSUJwmPQEyg&ab channel=Generatelnsights

Co trzeba zrobi¢, zeby by¢ wielkim liderem. Roselinde Torres. TED Talk
https://www.youtube.com/watch?v=aUYSDEYdmzw&ab channel=TED

Referencje:

Winston, B. E., & Patterson, K. (2006). An Integrative Definition of Leadership. International Journal of
Leadership Studies, 1, 6-66. [Dost¢pne online: http://www.rodrigoselback.com.br/wp-
content/uploads/2020/08/An-Integrative-Definition-of-Leadership.pdf ]

Silva, A. (2016) What is Leadership? Journal of Business Studies Quarterly; Antioch Vol. 8, Fasc. 1 (1-
5). [Available o online:
https://www.proquest.com/openview/da932f3ddd496ce36e7f30f9e133b141/1?pg-
origsite=gscholar&cbl=1056382 ]

Ward S., (2020) What Is Leadership? Definicja i przyktady przywédztwa. The balance small business.
[Dostepne online: https://www.thebalancesmb.com/leadership-definition-2948275]

Kruse K., (2013) Czym jest przywédztwo? Forbes. [Dostgpny w Internecie:
https://www.forbes.com/sites/kevinkruse/2013/04/09/what-is-leadership/?sh=11860e7e5b90]

Przydatny link:
https://www.ecb.europa.eu/careers/pdf/leadership competencies.en.pdf
https://eskills-lead.eu/fileadmin/promote/documents/eleadership digital skills fin.pdf
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Ocena bedzie uwzgledniona od dwdch czynnikow.

Pierwsza dotyczy wyniku gry i kompozycji ksztaltow, jakie tworzg Gracze nr 2. Jesli kompozycje sa
podobne do oryginalnych rysunkéw, to komunikacja miedzy graczami jest skuteczna, w przeciwnym razie

wystapita jakas przeszkoda w komunikacji.

Drugim etapem oceny jest ankieta ewaluacyjna:

1.

o c w0

Co bylo najtrudniejsze podczas meczu?
Jak pomogtes drugiemu graczowi podczas gry?
Jak wygladata komunikacja podczas gry, tatwo czy trudno?

Jak mozna sprawi¢, by wymiana informacji byta bardziej pomocna?

Czy drugi gracz byt cierpliwy 1 wspierajacy, czy nie?
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3.12 Gromadzenie i przetwarzanie informacji

Nazwa dzialalnoS$ci: Budowa skrotow

Kompetencja(e) Glowne kompetencje: gromadzenie i przetwarzanie informacji
docelowa(e):

Kompetencje poboczne:
rozwigzywanie problemow,
myslenie strategiczne i innowacyjne
Czas trwania: Lacznie: 2 h

e Zdefiniowanie koncepcji: 10 min
- Debriefing (1): 10 min

o Cwiczenie, doskonalenie i rozwijanie zbierania i przetwarzania
informacji: 1h
- Debriefing (11): 10 min

e Korzysci wynikajace z kompetencji:10 min

e Wskazowki jak by¢ bardziej sprawnym w zyciu codziennym: 10
min

e Ocena: 10 min.

Liczba uczestnikow: Okolo 10
Potrzebne materialy: e Materialy BBU: Bloki konstrukcyjne

e Materialy dodatkowe :

- Etykiety

- Ogloszenia dotyczace nieruchomosci, najlepiej autentyczne
Cele i/lub efekty Celem tego =zajecia jest wykorzystanie przez uczestnikow metody
ksztalcenia kategoryzacji informacji (czytanie, porownywanie, analizowanie i dedukcja)
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w realnym przypadku. Chodzi o wydedukowanie umiej¢tnosci i autonomii w
sposobie myslenia.

Po zakonczeniu zaje¢ uczestnicy powinni umie¢ stosowaé t¢ metode w
roznych sytuacjach.

Opis scenariusza/gry e Zdefiniuj pojecie metody przetwarzania danych.

symulacyjnej:

Edukator pyta uczestnikow, co rozumieja, gdy styszg przetwarzanie danych.
Po wystuchaniu ich, edukator podsumowuje wszystkie wtasciwe pomysty w
krotkie wyjasnienie pojecia (patrz zalgcznik I - Definicje)

o Cwiczyé, doskonali¢ i rozwijaé zbieranie i przetwarzanie
informacji

Edukator rozdaje kazdemu uczestnikowi przyktady ogloszen nieruchomosci
zawierajagcych maksymalnie duzo skrotow pospolitych i specyficznych
(inicjaty, akronimy, symbole, konwencjonalne i niekonwencjonalne).

Kazdy powinien zapisac je na etykietach i naklei¢ na klocki.

Majac do dyspozycji oznaczone bloki i1 puste bloki, uczestnicy maja swobode
w tworzeniu poczatkowej konstrukcji, ktora przedstawia ich obecne lub
wymarzone mieszkanie i podaja jak najbardziej szczegdtowy opis.

Nastepnie edukator poda przyklady poszukiwan mieszkan, a kazdy z
uczestnikow bedzie musiatl sprobowaé poda¢ jak najbardziej odpowiednia
propozycj¢ mieszkania, podajac wszystkie niezb¢dne informacje
https://www.bumc.bu.edu/ohr/housingsearch/abbreviations/

Na koniec edukator podaje przyklad bardzo szczegdtowego ogloszenia
nieruchomosci, w ktérym zastosowano maksimum skrotow, ktore grupa
powinna sprobowac jak najlepiej odtworzy¢ za pomoca klockow.
(Patrz zalgcznik I - Przydatne linki)

- Odprawa (patrz pytania w czesci Odprawa)

e Korzysci wynikajace z kompetencji
Whioski prowadzacego na temat metody zastosowanej do realizacji tego
zajecia 1 mozliwosci jej zastosowania przy innych tematach.

o Wskazowki, jak by¢ bardziej sprawnym w Zyciu codziennym

Przypomnij o wszystkich waznych wskazowkach 1 zrealizuj swoiste
podsumowanie, jak nalezy postepowac, aby zebrac i przetworzy¢ informacje:
czyta¢, porownywac, analizowac 1 wnioskowac.

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Build
M=



https://www.bumc.bu.edu/ohr/housingsearch/abbreviations/

111

e Ocena (patrz zatgcznik 11)

Instrukcje i/lub rola e Zdefiniuj pojecie

uczestnikow: ) ] ) o . ) o
Uczestnicy zostang zapytani o ich rozumienie koncepcji zbierania i

postgpowania z informacjami. Po przedstawieniu swoich opinii, edukatorzy
przedstawig im krotkie i1 jasne wyjasnienie tego pojecia. (patrz zatgcznik I -
Definicje)

e Cwiczyé, doskonali¢ i rozwija¢ zbieranie i przetwarzanie
informacji

Uczestnicy musza by¢ skoncentrowani 1 mie¢ ducha rywalizacji, poniewaz
jest to ¢wiczenie z zakresu automatyki, a wigc i szybkosci. Beda musieli
uzywac etykiet w sposob zwinny, a przede wszystkim wykorzystywac je jako
prawdziwe pomoce pamigciowe.

- Debriefing (patrz pytania w czesci Debriefing)

o Korzysci wynikajace z kompetencji

Whioski prowadzacego na temat korzySci ptynagcych z tej metody
przetwarzania informacji.

Dlaczego wazna jest niezalezno$¢ i1 samodzielno$§¢ w zyciu codziennym,
nauce, czy innych wyjatkowych sytuacjach?

e Wskazéwki jak by¢ bardziej zdolnym do zbierania i
przetwarzania informacji w Zyciu codziennym

Przypomnij rézne kroki, ktore nalezy sobie us$wiadomié, aby przetwarzac
informacje i1 nie blokowaé si¢ za czyms$, czego na pierwszy rzut oka nie
rozumiemy.

e Ocena (patrz zalgcznik I1)

Pytania do Debriefing - Wykorzystaj te, ktore uwazasz za bardziej potrzebne dla
debriefingu: uczestnikow i ich procesu uczenia si¢

e (o sadzisz o stosowaniu skrotow?

e Jakiej metody uzytes, aby je zrozumiec?

e (Czy w zyciu codziennym czesto korzystasz z umiejetnosci dedukcji?
e (Czyrozumiesz logike tej metody?

e Czy bylby$ w stanie zastosowac to samo podejscie do innego tematu
indywidualnie?
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e C(Czy potrafisz opisa¢ poszczegodlne etapy tej czynnosci (czytanie
danych, refleksja, hipoteza, analiza, pordéwnanie, interpretacja,
wnioskowanie)?

Opis sposobu oceny
dzialalnosci:

Po zajeciach kwestionariusz samooceny dotyczacy wiedzy zdobytej przez
uczacych si¢ oraz ich zadowolenia z koncowej konstrukeji: przyznaj punkty
w skali od 1 do 10 i uzasadnij swoj wynik.

Ocena uczestnikow przez wychowawce na temat postgpow w dziataniu:
Inicjatywa, mowienie, uczestnictwo, zrozumienie i produkcja.

Proponowany kwestionariusz oceny (patrz zatgcznik II)
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- Przetwarzanie danych: Kiedy méwimy o przetwarzaniu danych, mamy na mysli stosowanie roznych
procesOw: zbieranie, rejestrowanie, organizowanie, przechowywanie, dostosowywanie, modyfikowanie,
odzyskiwanie,  konsultowanie,  wykorzystywanie, = komunikowanie = przez transmisj¢  lub
rozpowszechnianie lub inng form¢ udostgpniania, uzgadnianie. W naszej sytuacji chodzi o zbieranie,
rejestrowanie i uzywanie konkretnych stow zwigzanych z naszym tematem w celu przedstawienia ich w
nowej formie: formie skrotow.

- Skroty: Graficzna redukcja wyrazu lub serii wyrazow; wyraz powstaly w wyniku tej redukcji: Skrot od
stowa "kilogram" to "kilo".

Znak konwencjonalny lub znak przeznaczony do uproszczenia zapisu i odczytu muzycznego.

e Przydatne linki

https://www.realtor.com/

https://www.zillow.com/
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1. Dlaczego uzywamy skrotow?
O dla utrudnienia komunikacji
O] aby utatwi¢ interakcj¢ pisemna
L1 aby utatwi¢ interakcj¢ ustng
2. Czy znale$ wczesniej system skrotow?
O Tak
O Nie
O Brak opinii
3. Czy korzystasz juz z tego sposobu przetwarzania informacji?
O Tak
O Nie
O Brak opinii
4. Co oznacza przetwarzanie informacji?
00 To metoda na zrozumienie operacji.
[0 To oprogramowanie naukowe.
L] To sposob na tworzenie skrotow.
5. Czy klocki konstrukcyjne pomogty Ci zrozumie¢ temat?
O Tak
O Nie
[ Brak opinii
Jakie sg poszczego6lne etapy przetwarzania nieznanych informacji?
Ktory krok jest wedtug Ciebie najwazniejszy?

Czy stosowate$ wczesniej te metode? Czy moglbys podad jakies przyktady?

6.
7.
8.
9.

10. Co sadziliscie o tej aktywnos$ci?

Czy znasz inng metode, ktora moglaby dziata¢ lepiej?
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Chociaz dzialania BBU zostaty zaprojektowane tak, aby byly realizowane w obecnos$ci, ze wzgledu na
Covid, stanelismy przed konieczno$cig przeniesienia tej metodologii online. W rzeczywistosci, wtoski
partner projektu, Eurocrea Merchant, wdrozyl pierwszg faz¢ pilotazowa z edukatorami online, poniewaz
w tym okresie Wtochy byty nadal w sytuacji kryzysowej. Doswiadczenie to zaowocowato ciekawa
alternatywa, ktorg uwazamy za przydatng do podzielenia si¢ z edukatorami, ktorzy coraz cze¢sciej staja
przed koniecznos$cig dostosowania si¢ do hybrydowej metody edukacji (f2f/online).

Dlatego chcemy podzieli¢ sie kilkoma cyfrowymi narzedziami i przydatnymi wskazéwkami dotyczgcymi
realizacji tych dziatan online.

ZALECENIA DLA EDUKATOROW:
1. Pamietaj, ze uwaga w sieci rozni sie od koncentracji twarzg w twarz! Ludzie szybciej sie meczg i
trudniej bedzie im utrzymaé koncentracje. Staraj sie skracac czas zaje¢ lub robié¢ przerwy, aby
uczestnicy mogli odpocza¢ od komputera;

2. Wybierz przyjazna dla uzytkownika i uniwersalng platforme wideokonferencyjng, pamietaj, ze
masz do czynienia z dorostymi uczniami, ktorzy nie zawsze bedg mieli odpowiednie umiejetnosci
komputerowe! Platformy, ktére bysSmy polecili to Zoom (https://zoom.us/) i Google Meet
(https://meet.google.com/);

3. Nalezy stara¢ sie utrzymaé uwage uczestnikow i zachecaé ich do interakcji: staraj sie mieé
wigczone kamery, aby uczestnicy wypowiadali sie pojedynczo: na prawie wszystkich platformach
wideokonferencyjnych istnieje mozliwos¢ podniesienia reki, co jest bardzo przydatne w
przypadku grup internetowych;

4. Kolejna rada, aby unikng¢ zbytniego zamieszania: popros uczestnikow o wyciszenie mikrofonéw,
jesli nie zabierajg gtosu;

5. Uzyj czatu, aby podzieli¢ sie z uczestnikami linkami i przydatnymi informacjami;

6. Wiele opracowanych przez nas aktywnosci BBU powinno by¢ rozgrywanych w grupach, na
niektorych platformach takich jak Zoom mozna stworzyé osobne pokoje, w ktorych tylko
okreslone osoby mogg wchodzié¢ w interakcje lub zmodyfikowac¢ ¢wiczenie tak, aby grupa mogta
pracowac razem;

7. Zorganizuj dziatania przetamujace lody, aby rozgrza¢ uczestnikow, online trudniej jest zachecic¢
grupe do interakcji ze sobg, zwtaszcza jesli nie znajg sie nawzajem, zastosowanie tego typu
¢wiczen pomoze im nawigzaé wspotprace;

8. Waine jest, abys wczesniej przetestowat narzedzie cyfrowe, ktore bedzie uzywane i abys byt w
stanie wyjasni¢ uczestnikom kazdy jego aspekt (Czy trzeba sie zarejestrowac? Czy trzeba
korzysta¢ z narzedzie wyszukiwania? Czy trzeba pobrac jakies komponenty? itp.).
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9. Przygotuj prezentacje Power Point do czesci teoretycznych, pomoze to uczestnikom lepiej $ledzié
to, co wyjasniasz (mozesz skorzystac z naszego Tool Database — Zasobéw dodatkowych);

10. Wykorzystaj narzedzia internetowe, ktdore znajdziesz w nastepnej czesci, aby uczynic
doswiadczenie online bardziej interesujgcym dla uczestnikow i odtworzyé dziatania BBU na
odlegtosé, jest ich wiele, wyprébuj je wszystkie!

DIGITAL TOOLS:

1. JAMBOARD: https://jamboard.google.com/

Darmowe narzedzie udostepnione w Google, pozwala na tworzenie tablic, ktére mozna dostosowac do
wtasnych potrzeb. Mozna pisaé, przykleja¢ kartki typu post-it, tworzy¢ ksztatty i wstawiaé obrazy.
Wystarczy udostepnic¢ link do tablicy uczestnikom i mogg oni jednoczesnie (po uzyskaniu zgody)
wspotdziatac na tej samej tablicy lub na réznych stronach.

Pierwsza faza pilotazowa zostata przeprowadzona przy uzyciu tego narzedzia, w ktérym wczesniej
wstawilismy ksztatty i karteczki post-it, a nastepnie pozwolili§my edukatorom dostosowac je do wtasnych
potrzeb zgodnie z dostarczonymi przez nas wyjasnieniami.

2. CANVA https://www.canva.com/

Canva to platforma graficzna uzywana do tworzenia tresci wizualnych, takich jak grafiki dla mediéw
spotecznosciowych, prezentacji, raportéw, krétkich filmow itp. Aplikacja zawiera wiele darmowych grafik
i zdje¢, ktére uzytkownicy mogg wykorzystaé do dostosowania swoich tresci. Platforma zapewnia
darmowy plan z wieloma funkcjami lub oferuje ptatne subskrypcje, takie jak Canva Pro dla bardziej
profesjonalnych zastosowan.

3. MIRO https://miro.com/

Miro to doskonate narzedzie do wspotpracy online, ktére zapewnia nieskoriczong wirtualng tablice do
omawiania projektéw wizualnych, burzy moézgdéw i konstruowania map i $ciezek w petni konfigurowalny
sposodb. Podobne do narzedzia Jamboard, ale Miro jest bardziej zaawansowane.

4. VISME https://www.visme.co/

Visme to platforma internetowa, ktdrej misjg jest umozliwienie kazdemu tatwego wizualizowania swoich
pomystéw w postaci atrakcyjnych prezentacji, infografik, animacji i demonstracji produktéw. Visme to:
tatwe w uzyciu i intuicyjne. Visme to nie tylko narzedzie do projektowania graficznego, to raczej
doskonate cyfrowe narzedzie do rozwigzywania problemdéw.

5. QUIZIZZ https://quizizz.com/

Quizziz to narzedzie do oceny online, ktére pozwala na tworzenie i uzywanie quizéw. Po utworzeniu
quizéow edukator moze udostepnic uczestnikom unikalny kod dostepu, po wypetnieniu quizéw uczestnicy
mogg przejrzeé swoje odpowiedzi.

6. QUIZWHIZZER https://quizwhizzer.com/
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QuizWhizzer to narzedzie do tworzenia quizéw, ktére prowadzi graczy przez wybrany przez uzytkownika
kurs. Quizy mogg pomiesci¢ do 30 graczy, ktorzy uzyskujg dostep do gry na dowolnym urzgdzeniu
wpisujac unikalny kod dostepu wygenerowany przez osobe, ktéra stworzyta quiz.

7. FORMULARZE GOOGLE https://www.google.com/forms/about/
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Po realizacji fazy pilotazowej 2 z osobami z réznych Srodowisk kulturowych, z ktérych wiekszos¢ to osoby
niebedace rodzimymi uzytkownikami jezyka, proponujemy pewne zalecenia dotyczgce dostosowania
BBU do tego typu odbiorcéw:

1. Zastgp éwiczenie burzy mdézgéw na poczatku zajeé pytaniami otwartymi, ktore zachecajg do
udziatu wszystkich uczestnikéw.

2. Wprowadz bardziej uniwersalne odniesienia, a nie tylko zachodnie, proponujac obrazy i gry ze
wszystkich kontynentdw, a nawet umiejetnosci dostosowane do pochodzenia odbiorcéw.

3. Ogranicz wielkos¢ grup do maksymalnie 10 osdb, aby utatwic interakcje i umozliwic¢ trenerowi
zadawanie wszystkim pytan otwartych.

4. Okreslenie poziomu znajomosci jezyka potrzebnego do uczestnictwa w kazdym z zajec.
5. Zaproponuj dodatkowe zajecia dla uczestnikéw, ktérzy chcg podniesé swoje umiejetnosci.

6. Nacisk na interakcje ustng w celu zachecenia do uczestnictwa wiekszosci beneficjentéw. Fakt, ze
podejscie opiera sie na manipulowaniu przedmiotami, daje wszystkim beneficjentom mozliwos¢
uczestnictwa, niezaleznie od ich poziomu jezykowego. Manipulacja pozwala na szybkg interakcje
ustng miedzy uczestnikami, zwtaszcza ze ten rodzaj aktywnosci wywotuje zaskoczenie.

7. Wydtuzenie czasu przeznaczonego na dziatania, aby umozliwi¢ beneficjentom przejecie
odpowiedzialnosci za dziatanie i zastosowanie schematu Kolba.

8. Przeprowadzi¢ indywidualne debriefingi dostosowane do poziomu znajomosci jezyka przez
uczestnikow.

9. Zaplanuj konkretny czas na sprawdzenie, czy wszyscy uczestnicy znajg gry prezentowane na
zajeciach. Niektoére osoby nie znajg puzzli (Azja/Afryka), poniewaz nie sg one czescig ich praktyki
kulturowej. Znajomos¢ gier powinna by¢ zatem traktowana jako warunek wstepny, aby cel zajeé
nie zostat zastgpiony przez nauke gry.

10. Zachecaj do wczesniejszych dziatan zwigzanych z miedzykulturowoscia: zaplanuj czas poswiecony
dekonstrukcji z goéry przyjetych idei: publicznos¢ afrykanska (gtéwnie Gwinejczycy i Sudanczycy)
ma trudnosci z przylgnieciem do gry, ktéra ich zdaniem jest zarezerwowana dla dzieci.
"Przeprowadzilismy dtugg dyskusje na ten temat i na temat réznorodnosci kulturowej, z jednej
strony ta publicznos¢ przyniesiona do pracy w bardzo mtodym wieku i mato skonfrontowana z
grami, a z drugiej strony ludzie Zachodu, ktérzy uzywajg gier duzo w swojej podstawowej nauce
(zwtaszcza w szkole), a nawet w dorostym zyciu (gry telewizyjne, krzyzéwki, SUDOKU, gry
planszowe, itp.).

11. Cwiczenie Leadership realizuj tylko ze stuchaczami na poziomie B2: Prawdziwe cechy lidera nie
mogg by¢ wykorzystane w tym ¢wiczeniu ze stuchaczami, ktérzy nie opanowali podstaw jezyka.

With the support of the
Erasmus+ Programme
of the European Union

Build
1




119

Uzywanie blokdéw konstrukcyjnych zgodnie z instrukcjg jest celem nadrzednym. Sposdb zwracania
sie do innych, intonacja lub sformutowania oczekiwane przez lidera to niuanse behawioralne,
ktére sg wykorzystywane, gdy tylko dana osoba jest wystarczajgco swobodna w swoim jezyku.

12. Dostosuj kwestionariusz koricowy i debriefing do poziomu znajomosci jezyka przez uczestnikéw.
Kwestionariusz koncowy jest trudny do zrozumienia dla uczestnikow i do wyjasnienia dla
treneréw, ze wzgledu na dobér stownictwa (pojecia spdjnosci, metody).
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Zajecia BBU to zajecia typu hands-on learning, ktore sa zalecane w nauczaniu i szkoleniu dorostych oséb
z dysfunkcjg wzroku.

Jednak po przetestowaniu niektorych ¢wiczen z niedowidzacymi edukatorami, zdali$my sobie sprawe, ze
pewne modyfikacje zdecydowanie poprawityby doswiadczenie aktywnosci niedowidzacym dorostym.
Rekomendacje zwigzane z modyfikacja zaje¢ dotycza gtownie materiatdéw do wykorzystania oraz czasu
zaplanowanego na zajecia:

Regularne lamiglowki

Puzzle sg idealne dla oséb z dysfunkcja wzroku, aby spedzi¢ czas i cieszy¢ si¢ chwilg. Kazdy kawatek ma
inng krawedz 1 mozna go laczy¢ metoda prob i btedéw. Na poczatek najlepiej zaczaé od malej liczby
kawatkow.

¢
' ' ’ %
2
ey " - N
- ; e
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Uktadanka zwykta

Rekomendacje dla materialéw dotyczacych dziatalnosci BBU:

- Puzzle z wigkszymi i/lub grubszymi elementami

- Mata ilo$¢ sztuk

- Drewniane puzzle (bo sg grubsze)

- Zapewnij wigcej czasu na wykonanie zadania, poniewaz ztozenie puzzli moze zajaé wigcej czasu
- Nalezy przewidzie¢ dodatkowy czas na opisanie obrazu puzzli, po zakonczeniu ich sktadania

Tangram

Tangram to chinska famigtowka polegajaca na pocig¢ciu kwadratu z cienkiego materiatu na pigc trojkatow,
kwadrat i romboid, ktore mozna laczy¢ w wiele rdznych figur. Osoby niedowidzace sg catkowicie zdolne
do prawidtowego postugiwania si¢ nimi i do odtwarzania ksztalttéw. Jedynym wyzwaniem jest sposob
pokazania im, jaki ksztalt majg odtworzy¢. Moga poznawac ksztatty dotykowo.
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Tangram

Rekomendacje dla materialow dotyczgcych dziatalnosci BBU:

- tangram moze zastapic¢ puzzle w zajeciach BBU, w ktorych polecane sa klocki.

- ksztatt do odtworzenia mozna zrobi¢ rOwniez za pomoca elementow tangramu i powinien odnosic si¢
jedynie do ksztaltow jego granic;

- rysunek moze mie¢ wyttoczone granice ksztattu aby mozna bylo je dotkna¢, a nastepnie odtworzy¢.

Katamino

Ta uktadanka 0 masywnych elementach - gra, w ktorag bez modyfikacji moga gra¢ osoby niewidome.
Przektadki planszy sa ponumerowane i cho¢ mozna je po prostu przelicza¢ od jednego konca do drugiego,
to wygodniejsze byloby zastosowanie naklejek brajlowskich. Jedyna trudnoscia jest to, ze kazde nowe
wyzwanie jest opisane w instrukcji, wigc albo bedzie musiata je odczyta¢ osoba widzaca, albo trzeba
bedzie stworzy¢ wersje tekstowa w Brajlu lub wersje dotykowa.

Katamino

Rekomendacje dla materiatow dotyczgcych dziatalnosci BBU:
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- Elementy gry Katamino moga zastapi¢ zwykle puzzle, tatwiej bedzie im operowaé drewnianymi
elementami 1 dopasowywac je do planszy, niz tworzy¢ zwykte puzzle.

Zwykle klocki/cegielki

Klocki (zwykle wykonane z drewna) lub cegietki (zwykle wykonane z plastiku) moga by¢ tatwo
obstugiwane przez osoby z dysfunkcja wzroku i sg wykorzystywane w wielu zajeciach edukacyjnych dla
dzieci.

Kolorowe drewniane klocki do budowania

Drewnlane klocki konstrukcyjne
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Kolorowe cegietki budowlane z tworzywa sztucznego

Rekomendacje dla materialow dotyczgcych dziatalnosci BBU:

- mozna wybiera¢ klocek lub klocki tego samego koloru gdyz kolory nie majg juz znaczenia w budowie
figur, a uwaga skupiona jest tylko na tworzonym ksztalcie;

- w przypadku, gdy chcesz wzig¢ pod uwagg rézne kolory w konstrukeji figur, wykorzystaj r6zng teksture
materiatow poprzez naklejenie odpowiednich materiatow na klocki dla ich wigkszego zrdznicowania,

Klocki Lego Braille'a
Firma Lego stworzyla specjalne klocki w alfabecie Braille'a, wraz z instrukcja cyfrowa na temat ich
wykorzystania liczacg 108 zaje¢ edukacyjnych dla dzieci (www.legobraillebricks.com).

LA ot v o Ao

Klocki Lego Brai e'a i

Rekomendacje dla materiatow dotyczgcych aktywnosci BBU:
- Klocki Lego Braille mogg zastgpi¢ klocki w zajeciach BBU, w ktorych klocki sg zalecane.
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Na podstawie do$wiadczen edukatorow po wdrozeniu pilotazowej fazy 2 metodologii BBU
przedstawiamy ponizej kilka zalecen i sugestii, o ktérych nalezy pami¢ta¢ pracujac ta metodologia z
osobami starszymi z roéznymi deficytami i1 trudno$ciami (w tym z osobami o réznym stopniu
niepetnosprawnosci intelektualnej, niedowidzacymi, z zespotlem Downa, zaburzeniami ze spektrum
autyzmu, zaburzeniami pamigci, schizofrenig czy zaburzeniami emocjonalnymi).

1. Tres¢ instrukcji wymaga modyfikacji dla uczestnikoéw. W grupach starszych zadania powinny by¢
realizowane w okrojonych formach. Wychowawca znaczgco zmienit instrukcje w taki sposob, aby
byla ona zrozumiata dla uczestnikéw tej grupy.

Grupa wymagata dodatkowych instrukcji 1 wskazowek:
- dostarczanie konkretnych przyktadoéw z zycia wzigtych

- konieczno$¢ ¢wiczenia orientacji przestrzennej
- konieczno$¢ ¢wiczenia rozpoznawania koloréw klockow.

2. Uczestnicy potrzebujg czgstych przerw podczas zaje¢ z powodu niskiej koncentracji uwagi na
zadaniu. - Wprowadzanie przerw w zaleznosci od potrzeb uczestnikow. Wydhluzanie czasu trwania
¢wiczen.

3. Edukator moze zbudowaé przyktadowy most i wiezg, aby zobrazowa¢ uczestnikom, na czym
polega ¢wiczenie.

4. Istniala potrzeba zaangazowania prowadzacego w ¢wiczenie - np. pisanie hasel na kartkach,
odczytywanie ich 1 pomoc w uktadaniu na wiezach.

5. Dodatkowe ¢wiczenia w rozpoznawaniu koloréw i relacji przestrzennych miedzy przedmiotami.

6. Mozliwos¢ wykorzystania komunikacji alternatywnej - w ¢wiczeniach zaobserwowano bariery
wynikajace z trudnosci w komunikacji i niewielkiego zasobu stow, jakimi dysponowali uczestnicy.

7. Trudno$ci w wykonywaniu ¢wiczen wynikaty z niskiej sprawnosci drobnej motoryki niektorych
0sob, a jednoczesnie ¢wiczenia te byty okazja do rozwijania tych umiejetnosci.

8. Rozwijanie dodatkowych umieje¢tnosci z zakresu motoryki malej i orientacji przestrzennej, ktore
byly potrzebne do wykonania zadania.

9. Bardziej bezposrednie przyktady negocjacji okreslajace typ negocjatora

10. Znaczenie empatii i budowania relacji bedzie bardziej zrozumiale, gdy edukator postuzy sie¢
przyktadami z zycia codziennego.

11. Mniej teorii dla os6b z zaburzeniami pamigci. Uproszczenie czgsci teoretycznej.

12. Nalezy poleci¢ wiecej materiatu ilustracyjnego - do uzupehienia ¢wiczenia wykorzystano puzzle
obrazkowe, poniewaz uczestnicy biorgcy udziat w ¢wiczeniu nie byli w stanie zapamigtac tekstu
- definicji umieje¢tnosci negocjacyjnych.
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13. Ze wzgledu na mozliwosci grupy konieczne byto zadawanie pytan bardzo bezposrednio (brak
odwagi, $miato$¢, wycofanie, niepewnosc ...)

14. Uczestnicy ze wzgledu na swoje schorzenia mieli problem z koncentracja i odnajdywaniem liczby
stow potrzebnych w zadaniach oraz problemy z rozréznianiem koloréw - W czeéci praktycznej
pomoc w rozpoznawaniu nazw jednolitych klockéw dla par. Ograniczenie liczby klockéw do
budowy wiasnej wiezy (5 szt.) 1 wspolnej wiezy (8 szt.). Pomoc w pisaniu, znajdowanie
synonimow dla ¢wiczenia zwigzanego z empatig.

15. Materiaty o r6znej strukturze potrzebne osobie niewidomej do oznaczania koloréw klockow - most
relacji.

16. Ze wzgledu na jednostki chorobowe wystepujace u uczestnikdw ¢wiczen: schizofrenia,
schizofrenia paranoidalna, zaburzenia zachowania i emocji - wykorzystanie umiejetnosci
negocjacyjnych koncentrowato si¢ przede wszystkim na zyciu osobistym, zyciu W domu pomocy
spotecznej oraz opcjonalnie na zyciu zawodowym uczestnikow.

17. Znaczenie umiej¢tnosci negocjacyjnych byto bardziej zrozumiate, gdy wychowawca opart je na
przyktadach z Zycia codziennego. Ma to jednak wplyw na ewentualne zycie zawodowe, gdyz
podjecie pracy przez osobg¢ chorg nie jest niemozliwe.

18. Pomocne w ¢wiczeniu bylyby scenariusze do odgrywania rél, zaré6wno z obszaru zawodowego,
jak 1z zycia codziennego. Bylaby to pomoc w zrozumieniu, czym s3 umiej¢tnosci negocjacyjne.

19. Innym rozwiazaniem byloby dodanie plansz o krotkiej komiksowej formie. Plansze okreslatyby
np. typy negocjatorow.

20. Rezygnacja z czasu, ktory wyznacza ramy wykonywania ¢wiczenia.

21. Rezygnacja z pomiarow wykonanych wiez w celu uniknigcia rywalizacji, a tym samym oceny:
lepiej, gorzej.

22. Uzupetnienie ¢wiczen o tresci potrzebne dla danej grupy (zgodnie z jej specyfika), np. korzysci z
empatii w domu opieki, w zyciu codziennym i w §rodowisku pracy (opcjonalnie); Wskazowki, jak
by¢ bardziej empatycznym w domu opieki, w zyciu codziennym i w srodowisku pracy

23. Czg$¢ teoretyczna jest zbyt nudna dla wybranych odbiorcow - potrzeba wigcej zdje¢ lub
wizualnych pomocy dydaktycznych.

24. Dodatkowe czynniki motywujace - w postaci nagrod lub innych niewerbalnych korzysci.
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4. Plan szkolenia

Pelna prezentacja planu szkolenia znajduje si¢ w zataczniku L.
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S. Dane z fazy pilotazowej 1i 2

Witam i dzigkuj¢ za udzial w naszej ankiecie. Ta ankieta pomoze nam udoskonali¢ nasze materiaty
szkoleniowe i edukacyjne z zakresu metodologii BBU oraz lepiej przygotowac si¢ do fazy pilotazowej 2
1 stworzy¢ najnowoczesniejsze produkty koncowe. Ankieta nie powinna zaja¢ Ci dluzej niz 10 minut.
Dzigkujemy.

O projekcie:

Gloéwna 1deg naszego projektu jest opracowanie nowej metodologii edukacyjnej zwanej Building Based
Upskilling oraz dziatah strategicznych opartych na niej 1 dostarczenie ich edukatorom dorostych.
Edukatorzy ci beda mogli wykorzysta¢ je w pracy ze swoimi uczniami, a w szczeg6lnosci z NEETs, w
celu podniesienia ich kompetencji przekrojowych i kluczowych. Projekt nr 2020-1-PL01-KA204-081703

Kwestionariusz nr 1:
1. Ple¢
e Kobieta

e Mezczyzna

e Wole nie méwic

2. Wiek
e D029
e 30-39
e 40-49
e 50-59
e 60+

3. Od ilu lat prowadzi Pan/Pani zajecia z osobami dorostymi?
® Mniej niz 1 rok

e 1dob5lat
e 6do10 lat
e Wiecej niz 10 lat

4. Jaka jest Twoja grupa docelowa
o NEET z wyksztatceniem wyzszym

e NEET z niskimi umiejetnosciami
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e Migranci
e Dorosli o niskich kwalifikacjach

e Osoby doroste zagrozone ubdstwem i/lub wykluczeniem spotecznym
5. W jakim stopniu uwazasz metodologi¢ BBU za innowacyjna? (Niski do wysokiego)

6. W jakim stopniu ta metodologia jest przydatna do nauki kompetencji przekrojowych? (od niskiego do
wysokiego)

7. W jakim stopniu ta metodologia moglaby zmieni¢ obraz uczenia si¢ dorostych na bardziej atrakcyjny,
dostepny i1 uzyteczny? (od niskiego do wysokiego)

8. Czy uwazasz, ze ta metodologia moze pomoc w mobilizowaniu i motywowaniu dorostych stuchaczy?
(od niskiego do wysokiego)

9. Czy uwaza Pan/Pani, ze ta metodologia moze wzmocnic i ulepszy¢ sills of adult educators? (0od niskiego
do wysokiego)

10. W jakim stopniu zrozumiate$ podstawy metodologii BBU? (0d niskiego do wysokiego)

11. Czy uwazasz, ze zagadki i elementy konstrukcyjne byty przydatne w zrozumieniu? (od niskiego do
wysokiego)

12. W jakim stopniu dziatania sg zrozumiate dla edukatora (fatwe do zrozumienia i realizacji)? (od
niskiego do wysokiego)

13. W jakim stopniu dzialania moga by¢ realizowane w ramach ksztatcenia dorostych (ze wzgledu na
programy nauczania dla dorostych i logistyke centrum dla dorostych)? (od niskiego do wysokiego)

14. W odniesieniu do poprzedniego pytania (13), jesli miate§ do czynienia z wigcej niz jedng grupa
docelowa, prosze¢ dokonaj oceny oddzielnie dla kazdej z nich.

15. W jakim stopniu ta metodologia mogtaby by¢ wykorzystana przez dorostych uczacych sig (biorac pod
uwage sposob, w jaki dorosty uczacy si¢ musi si¢ uczy¢)? (od niskiego do wysokiego)

16. W odniesieniu do poprzedniego pytania (13), jesli miates do czynienia z wigcej niz jedng grupa
docelows, prosze dokonaj oceny oddzielnie dla kazdej z nich.

17. Jakie sg wedtug Ciebie mocne strony tej metodyki 1 dziatan?

18. Jakie sg Twoim zdaniem stabe strony tej metodyki i dziatan?

19. Co zaliczylbys do tej metodyki i jej dziatan?
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20. Czy jest cos$ jeszcze, co cheialbys$ dodac?

Dzigkujemy za poswiecony czas 1 wysilek. Doceniamy to. Jes§li maja Panstwo jakiekolwiek pytania
dotyczace projektu, prosimy o kontakt pod adresem contact@builditproject.eu lub odwiedzenie naszej
strony internetowej https://www.builditproject.eu/.

6. Zasoby dydaktyczne

6.1 O europejskim kontekscie politycznym
e Polityka UE w dziedzinie ksztatcenia dorostych

https://ec.europa.eu/education/policies/eu-policy-in-the-field-of-adult-learning _en

e Nowa agenda strategiczna 2019-2024 (Rada Europejska, komunikat prasowy, 20 czerwca 2019

r.)
https://www.consilium.europa.eu/media/39914/a-new-strategic-agenda-2019-2024.pdf

e Osiagniecie europejskiego obszaru edukacji do roku 2025 - komunikat (Komisja Europejska,
Bruksela, 30.9.2020)

https://ec.europa.eu/education/resources-and-tools/document-library/eea-communication-
sept2020_en

e FEuropejska wspolpraca polityczna (ramy ET 2020)

https://ec.europa.eu/education/policies/european-policy-cooperation/et2020-framework en

e Sprawozdania krajowe - Ksztatcenie dorostych w Europie 2019, spojrzenie spoteczenstwa
obywatelskiego

https://eaea.org/wp-content/uploads/2019/12/Country-Reports-2019.pdf

e Zalecenia panelu ekspertow ds. edukacji i szkolen w sprawie ram po 2020 r. (grupa ekspertow
Komisji ds. edukacji i szkolen w Europie, 29 czerwca 2018 r., aktualizacja 12 listopada 2019 r.)

https://ec.europa.eu/transparency/expert-groups-register/screen/expert-
groups/consult?do=groupDetail.groupDetail &grouplD=3610&NewSearch=1&NewSearch=1

e Rekomendacja Rady z dnia 19 grudnia 2016 r. w sprawie Upskilling Pathways: Nowe
mozliwosci dla dorostych (19.12.2016)

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN/T XT/?2uri=0J%3AJOC 2016 484 R 0001

e Ksztalcenie i szkolenie dorostych w Europie - Program podnoszenia osiggnie¢ w zakresie
umiejetnosci podstawowych : opisy krajow (Eurydice, 2015-03-03)
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https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/e71816d0-ab24-4be4-ba2f-
b825f6che5eb/language-en

e Katalog kompetencji przekrojowych kluczowych dla Zatrudnienia

opracowany w ramach projektu KeySTART2Work
http://www.keystart2work.eu/images/docs/o2-cataloque/O2 Catalogue EN.pdf

e Mitodzi ludzie i NEET w Europie, pierwsze ustalenia

Urzad Publikacji UE, 2017-12-01
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/4a0fa91e-2336-4172-b690-
dcb7eb1b9dd9

e Mitodzi ludzie, ktdrzy nie sg zatrudnieni ani nie uczestnicza w edukacji 1 szkoleniach wedlug
pici, wieku i statusu zawodowego (wskazniki NEET) - Eurostat - Ostatnia aktualizacja: 08-02-
2021

https://appsso.eurostat.ec.europa.eu/nui/show.do?dataset=edat Ifse 20&lang=en6.

6.2 O metodologii

e LEGO® Serious Play
https://www.lego.com/en-us/seriousplay

e Metodologia Lego Serious Play (LSP) (Agencja Liquid)
https://www.youtube.com/watch?v=rld-gUrp-iw

e Lego Serious Play - wprowadzenie
https://www.youtube.com/watch?v=Ucn5QqghtxalU

e McLeod, S. A. (2017, 24 pazdziernika). Kolb - style uczenia sie. Simply Psychology.
https://www.simplypsychology.org/learning-kolb.html

o 8 rzeczy, ktore warto wiedzie¢ o Cyklu Doswiadczalnego Uczenia si¢ (EBLS)
https://www.youtube.com/watch?v=v74nRbWSNgk

® Cykl uczenia si¢ Kolba wyjasniony na przyktadzie (EPM)
https://www.youtube.com/watch?v=rycjUldMI3k

o Artykul Amerykanski przeglgd dziennikarski (2015)
https://ajr.org/2015/02/02/journalism-professors-used-legos-teach-super-bowl-data-visualization/

e Peterson, Deb. "5 Principles for the Teacher of Adults." ThoughtCo, Aug. 27, 2020
https://www.thoughtco.com/principles-for-the-teacher-of-adults-31638
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Teoria uczenia si¢ dorostych - andragogika - infografika
https://elearninginfographics.com/adult-learning-theory-andragoqy-infographic/

Teoretyk uczenia si¢: Malcolm Knowles - Andragogika (Heidi Scher - ETEC)
https://www.youtube.com/watch?v=S5_1ghnmrzo

Zatozenia dotyczace uczacych si¢ / Malcolm Knowles (kursy IDOL)
https://www.youtube.com/watch?v=4twvITWwrr8

Artykul Szesciostopniowy model rozwigzywania problemow
http://www.free-management-ebooks.com/news/six-step-problem-solving-model/

Artykut Myslenie strategiczne: Jak nadac cel swojemu Zyciu
https://exploringyourmind.com/strategic-thinking-how-to-give-your-life-purpose/

Artykut Dziewigé rol zespotowych Belbina https://www.accelerate.uk.com/training-
tools/belbin/nine-belbin-team-
roles/#:.~:text=The%20Belbin%20Team%20Roles%20consist%200f:%201%20Shaper,Plant%20
(PL)%208%20Monitor-Evaluator%20(ME)%209%20Specialist%20(SP)

Autorzy podrecznika

Sotia Stefkova, topcoach, Stowacja

Veronika Korim, topcoach, Stowacja

Sophie Pérez Poveda, Ligue de I'Enseignement Nouvelle-Aquitaine, Bordeaux, Francja
Rita Silva Varisco, Ligue de I'Enseignement Nouvelle-Aquitaine, Bordeaux, Francja
Léa Paillet, Ligue de 1'Enseignement Nouvelle-Aquitaine, Bordeaux, Francja

Beatrice Del Nero, Kupiec Eurocrea, Wlochy

Stefania Tudorache, DAFO Gestion Estrategica, Hiszpania

Manuel Carabias, DAFO Gestion Estrategica, Hiszpania

Aleksandra Cegietka - Mendelbaum - WSBINOZ, Polska

10. Aneta Orska - WSBINOZ, Polska
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