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Niniejsza broszura jest jednym z
wyhikow projektu ,Mtodzi ludzie na
rynku pracy” finansowanego ze
Srodkow Erasmus+ (KA2) | majgcego na
celu przezwyciezenie luki pomiedzy
miodymi ludzmi a rynkiem pracy
poprzez rozwoj miekkich umiejetnosci
miodziezy.

Odnajdziecie tutaj narzedzia
szkoleniowe stworzone | sprawdzone w
trakcie projektu.
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BROSZURA PRZEZNACZONA JEST DLA TRENEROW | PRACUJACYCH Z
MLODZIEZA, KTORZY CHCA KIEROWAC PROCESEM ROZWOJU. UCZY
Z POMOCA DOBRANYCH PRZEZ EKSPERTOW NARZEDZI
EDUKACYJNYCH POPRZEZ WSTEP TEORETYCZNY, OPIS
SCENARIUSZY A TAKZE WSKAZOWKI| DOTYCZACE JEJ
WYKORZYSTANIA .




MLODZIEZ , RYNEK PRACY | KOMPETENCJE: KTORE
POLACZENIE?

We wstepie do swej ,flagowej inicjatywy” Komisja Europejska zwiezle formutuje gtdwne wyzwania i
sugestie odnosnie polityki, czynigc to w nastepujacy sposob:

,<Zamkniecie luki i osiggniecie celu nie bedzie zadaniem tatwym. Kryzys obnizyt odsetek
zatrudnionych do 69%, podnoszac stope bezrobocia do 10%; [...] Wykwalifikowana sita robocza
stanowi istotny zasOb w wypracowywaniu konkurencyjnej, ekologicznej i innowacyjnej gospodarki,
zgodnej z celami Europa 2020. W czasach budzetowych ograniczen i niespotykanych wczesniegj
naciskow konkurencyjnych na skale globalng polityka UE ukierunkowana na zatrudnienie i
umiejetnosci, pozwalajgca ksztattowac zielona, inteligentng i innowacyjng gospodarke musi stanowi¢
priorytet”.

Czym sa ,umiejetnosci”?

Umiejetnos¢ to wyuczona zdolno$¢ do wykonania zadania z predefiniowanym skutkiem z pomocg
danej iloSci czasu lub energii, lub obu naraz.

Rynek pracy ciggle ewoluuje. Umiejetnosci, zdolnosci i kwalifikacje potrzebne ludziom zmieniajg sie
w czasie. By radzi¢ sobie z tymi zmianami ludzie muszg posiadac caly szereg umiejetnosci.

Czym sa miekkie umiejetnosci?

Trudno jest zdefiniowacC czym sa ,miekkie umiejetnosci’ a «percepcja tego, czym jest miekka
umiejetnos¢ moze réznic sie w zaleznosci od kontekstu. Pewna rzecz moze by¢ uwazana za miekka
umiejetnosc w okreslonym obszarze, podczas gdy w innym uwazana za twardg. Na dodatek
zrozumienie dotyczace tego, co nalezy uznac za miekka umiejetnosc, rézni sie znacznie.



Wiedza na temat zarzgdzania projektami jest na przyktad ,mitym dodatkiem” dla inzyniera elektryka,
lecz ,,obowigzkowym elementem” dla inzyniera budowlanego. Uczenie Swiadomosci
miedzykulturowej moze by¢ pozyteczne dla chemika, lecz jest absolutnie konieczne dla administracji
publicznej czy zarzadzania kadrami w spoteczenstwach wielokulturowych » (Bernd Schulz, 2008).

«Miekkie umiejetnosci to termin czesto wigzany z ,EIQ” (lloraz inteligencji emocjonalnej) danej
osoby, zespot cech charakteru, wdzieku spotecznego, komunikaciji, jezyka, zwyczajow, umiejetnosci
interpersonalnych, kierowania ludzmi, przywodztwa, itd. ktére charakteryzuja relacje z innymi
ludzmi. Miekkie umiejetnosci kontrastujg z umiejetnosciami twardymi, ktére zazwyczaj sg tatwo
policzalne i mierzalne » (Wikipedia, 2015).

Miekkie umiejetnosci sg scisle powigzane z zachowaniem ludzi we wzajemnych relacjach i sg
wazne, poniewaz zazwyczaj zycie zawodowe tgczy sie z innymi ludzmi. Jak wyobrazi¢ sobie prace
samotnie? Lecz relacje w pracy nie sg tak proste, jak to sie wydaje i trzeba posiada¢ odpowiednie
Srodki, by pomnazac ich pozytywne skutki i ogranicza¢ mogace powsta¢ zagrozenia i przeszkody.

Zapraszamy do odkrycia pakietéw rozwoju umiejetnosci miekkich oraz stworzonych przez
nas narzedzi/scenariuszy!
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Komunikacja

Kliknij tutaj aby przejrzec
scenariusz
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munikacja interpersonalna




Autoprezentacja i pierwsze wrazenie

Specjalisci zajmujgcy sie szeroko rozumianymi naukami spotecznymi coraz czesciej podkreslajg
znaczenie autoprezentacji oraz pierwszego wrazenia i ich wptywu na postrzeganie jednostki. W
zwigzku z tym umiejetnos¢ autoprezentacji i kreowanie wlasnego wizerunku ma bez watpienia
duzy wptyw na mozliwosci osiggniecia sukcesu przez dang osobe.

Badania psychologiczne wskazujg, ze kiedy ludzie spotykajg sie po raz pierwszy, 90% z nich juz po
kilku chwilach (do kilku minut) wytwarza ocene drugiej osoby. Jest ona oparta gtownie na wygladzie,
zachowaniu, mowie ciata, sposobie ubierania oraz rozmowie, a wiec kilku do kilkunastu zdan, ktore
dana osoba wypowiada. Uwaza sie, ze wrazenie, ktore zrobimy na rozmowcy w ciggu tych pierwszych
kilkudziesieciu sekund do kilku minut kontaktu decyduje o jego nastawieniu.

Mozemy wyrdzni¢ nastepujgce rodzaje autoprezentacii:

» autoprezentacja fasadowa — idealizacja ,ja”, prezentacja wtasnej osoby w korzystniejszym swietle,
niz prywatne przekonania danej jednostki na swoj temat;

e autoprezentacja taktyczna — polega na dopasowaniu wtasnej osoby do oczekiwan i preferenc;ji
otoczenia;

e autoprezentacja autentyczna — prezentacja wtasnych przekonan.

W sytuacji ubiegania sie o prace wskazane jest stosowanie autoprezentacji fasadowej, tj. delikatne
idealizowanie siebie, przemilczanie naszych ewentualnych btedéw czy porazek, akcentujgc te cechy,
ktére mogg byc¢ korzystne z punktu widzenia potencjalnego pracodawcy. Stosujgc ten rodzaj
autoprezentaciji istotne jest bazowanie na prawdziwych faktach, a nie ktamstwach. Autoprezentacja
powinna mie¢ charakter asertywny, czyli forma ma by¢ wyrazistg i pewng siebie prezentacjg wtasnej
osoby.



Komunikacja interpersonalna

Pojecie komunikowanie pochodzi z tacinskiego communico, oznaczajgcego ,czyni¢ wspolnym, cos z
kims dzieli¢”, a takze ,komus$ czegos uzyczyc, udzieli¢, dopusci¢ do udziatu”. Polskie okreslenie
komunikacja jest bliskie znaczeniowo angielskim ,communication” oraz ,communicate”.

Najczesciej komunikowanie sie rozumiemy jako przekazywanie wiadomosci pomiedzy nadawca, a
odbiorcg. Petny proces komunikowania sie powinien przebiega¢ w dwoch kierunkach. Z jednej strony
nadawca przekazuje swoj komunikat, z drugiej odbiorca reaguje w taki sposob, ze zwrotnie przesyta
wiadomos¢ nadawcy. Brak skutecznej komunikacji jest jedng z najpowazniejszych przeszkdd na drodze
do efektywnej dziatalnosci grupowej. Dotyczy to zaréwno przekazywania odpowiednich wiadomosci, jak
réwniez rozumienia ich znaczen.

Komunikowanie sie interpersonalne mozna zdefiniowaé jako proces, w ktorym ludzie dgzg do dzielenia
sie znaczeniami za posrednictwem symbolicznych komunikatow (przekazéw). Ta robocza definicja
komunikacji zwraca uwage na trzy podstawowe sprawy:

1) Komunikacja dotyczy ludzi, a zatem jej zrozumienie wymaga zrozumienia wzajemnych stosunkow
miedzy ludzmi, 2) Komunikacja polega na dzieleniu sie znaczeniami, co wskazuje, ze aby ludzie
mogli sie komunikowaé, muszg sie zgodzi¢ co do definicji i termindw, ktérymi sie postugujg, 3)
Komunikacja wiaze sie z symbolami, choC gesty, dzwiegki, litery, liczby i stowa mogg jedynie
obrazowac lub przybliza¢ mysl, ktdrg majg przekazac.

Komunikacje mozemy podzielic na:

* jednostronng — ten rodzaj komunikacji wystepuje wtedy, kiedy nie ma mozliwosci uzyskania informaciji
zwrotnej, nie wystepuje sprzezenie zwrotne w komunikowaniu sie, a role sg scisle okreslone np. w
trakcie oglgdania przez nas telewizji. Nadawcg jest dziennikarz, a odbiorcami my. Nie ma mozliwosci
nawigzania z nim kontaktu i spytania o cokolwiek, jesli nie zrozumiemy komunikatu.



» dwustronng — wystepuje w sytuacjach, kiedy mamy mozliwos¢ uzyskania informacji zwrotnej,
dopytania sie o tresci dla nas niezrozumiate.




3. Gléwne zatozenia scenariusza

Cel gtowny

Celem gtébwnym scenariusza jest nabycie nowej wiedzy i umiejetnosci w obszarach prezentac;ji
publicznych i komunikacji interpersonalnej.

Cele szczegotowe

1. Nabycie podstawowej wiedzy i umiejetnosci dotyczacej autoprezentac;ji i wystgpien publicznych.
2. Nabycie podstawowej wiedzy i umiejetnosci dotyczacych przekazywania konkretnych |
precyzyjnych komunikatow

3. Nabycie podstawowej wiedzy i umiejetnosci dotyczgcych aktywnego stuchania komunikatow

4. Opis procesu realizacji scenariusza

Wersja podstawowa scenariusza powinna zajgc nie wiecej niz 90 minut (jesli grupa liczy ok 15-20 oséb).
Cwiczenie dodatkowe (z kamerg) zaja¢ moze dodatkowe 90 minut.

 Krotkie omowienie scenariusza, przedstawienie celu zajec¢ przez trenera/nauczyciela (5 min)’
Cwiczenie nr 1 — 10 min; Cwiczenie nr 2 — 20 min; Cwiczenie nr 3 — 35 min; Cwiczenie nr 4 — 15 min;
Podsumowanie zajeé — 5 min; Czas przeprowadzenia scenariusza — 90 min; Cwiczenie nr 5 (opcja
zaawansowana) — ok. 60-90 min



CWICZENIE NR 1

1. Nazwa ¢wiczenia
Sukcesy i porazki Twoich wystgpien publicznych
2. Cele ¢wiczenia

Cwiczenie ma na celu analize zrodet sukceséw oraz przyczyn porazek wystapien
publicznych/prezentacji oraz nakreslenie planu rozwoju

3. Oczekiwany rezultat

Uczestnicy majg swiadomos¢ ich wtasnych zrodet sukceséw oraz przyczyn porazek w wystgpieniach
publicznych/prezentacji.

4, Materiaty/wyposazenie

Kartki A4 lub duze kartki papieru, dtugopisy lub flamastry

5. Wymagania czasowe - 20 min

6. Szczegotowy opis Ewiczenia (tematy, opis €wiczen, liczba uczestnikéw itp.).

Grupe dzielimy na mniejsze podgrupy po 4-5 osob. Jedna z podgrup ma za zadanie wypisac¢ wszystkie
mozliwe zrédta sukcesow/udanych wystgpien publicznych. Druga grupa natomiast ma za zadanie
wypisac przyczyny porazek wystgpien publicznych. Grupy majg na to 5 min. Nastepnie kazda z grup
przedstawia na forum catej grupy wyniki dyskusiji i zapisane notatki. Nastepuje krotka dyskusja i
podsumowanie ¢wiczenia.

UWAGI. Jezeli uczestnikow jest np. ok 20, nalezy stworzy¢ 4 grupy (2 grupy — opisujg zrédta sukcesow,
2 grupy — przyczyny porazek)

7. Analiza/dyskusja

Czego dowiedziates sie z ¢wiczenia? Jakie sg Twoje najwazniejsze zrodta sukcesow w wystgpieniach
publicznych? Co moge zrobic, by wypasc¢ jeszcze lepiej? Jakie sg Twoje najwazniejsze przyczyny
porazek w wystgpieniach publicznych? Jak moge nad tym pracowac? Jak mozesz wykorzysta¢ zdobytg
wiedze w kolejnych moich wystgpieniach?



CWICZENIE NR 2

1. Nazwa ¢éwiczenia
Pierwsze wrazenie
2. Cele ¢éwiczenia

Cwiczenie ma na celu okre$lenie, na jakiej podstawie oceniamy siebie wzajemnie.

3. Oczekiwany rezultat

Swiadomos¢ fatwo$¢ tworzenia ocen innych oséb na podstawie wskaznikdw niewerbalnych, takich jak:
gesty, ubior, mimika twarzy, usmiech, makijaz, utozenie wtosow itp.

4, Materialy/wymagany sprzet

Wybrane losowo zdjecia z Internetu, rzutnik multimedialny (jezeli pokazujemy zdjecia na ekranie);
wydrukowane zdjecia (dla kazdej grupy) - jezeli nie mamy do dyspozycji rzutnika multimedialnego,
POMOC NR 1.

5. Wymagania czasowe - 20 min

6. Szczegotowy opis ¢wiczenia (tematy, opis éwiczen, liczba uczestnikéw itp.)

Grupe dzielimy na mniejsze podgrupy po 3 - 4 osoby. Kazda z podgrup otrzymuje wydrukowang
POMOC NR 1. Nastepnie uczestnicy ogladajg zdjecia osbéb (rzutnik multimedialny lub wydrukowane
zdjecia na kartkach) i uzupetniajg w tabelce informacje na temat kazdej z osob. Kazde zdjecie
wyswietlane jest 1 minuty - w tym czasie uczestnicy uzupetniajg tabelke. Gdy zdjecia sg wydrukowane —
czas na uzupetnienie catej tabelki — 10 min. Nastepnie, kazda z podgrup przedstawia swojej notatki.

7. Analiza/Dyskusja

Czy zaistniaty duze réznice w opisach osob w poszczegolnych grupach? Z czego to wynika? Czego
dowiedziates sie z ¢wiczenia o tym jak postrzegamy innych? Czy tatwo jest ocenia¢ innych? Na co
zwracasz uwage oceniajgc innych? Na co mozesz zwrdoci¢ uwage w swoim wygladzie, gestach, mimice,
co pomoze Ci wywrzeC€ pozytywne wrazenie? Jak mozesz wykorzysta¢ zdobytg wiedze w praktyce



..
(poznawanie nowych osob, poszukiwanie pracy, rozmowa kwalifikacyjna itp.). Co zdziwito Cie,

zaskoczyto w éwiczeniu?




CWICZENIE NR. 2 — PAKIET: KOMUNIKACJA




CWICZENIE NR. 3

1. Nazwa ¢wiczenia
Opowiedz o swojej podrozy zycia
2. Cele ¢wiczenia

Doswiadczenie roli mowcy oraz wszystkich aspektow z tym zwigzanych. Otrzymanie przez uczestnikow
informacji zwrotnych od prowadzgcego oraz innych uczestnikdw odnosnie ich prezentacji.

3. Oczekiwany rezultat

Uczestnicy doswiadczajg stresu, tremy, zarzgdzania werbalng i niewerbalng strong prezentacji
Uczestnicy potrafig okresli¢ swoje mocne i stabe strony wtasnych prezentaciji publicznych.

4, Materiaty/wymagany sprzet

Kartki i dlugopisy do przygotowania swojego wystgpienia, wydrukowana POMOC NR 2.

5. Wymagania czasowe - 35 min

6. Szczegobtowy opis ¢wiczenia (tematy, opis éwiczen, liczba uczestnikow itp.)

Kazdy z uczestnikow otrzymuje wydrukowang POMOC NR 2, kt6ra jest omawiana na forum grupy.
Nastepnie kazda osoba przygotuje wystgpienie pt.: ,Podréz mojego zycia” (5 min na przygotowanie).
Wystgpienie ma trwac nie dtuzej niz 1 minute. Nie mozna czytac z kartki. Nalezy zwroéci¢ uwage na:
przywitanie, wstep, rozwiniecie, zakonczenie prezentacji, jak rowniez na ogélng komunikacje
niewerbalng. Uczestnicy wystepujg przed grupg i nastepnie kazde wystgpienie jest od razu omawiane:
najpierw uczestnik omawia swoje wrazenia i obserwacje, a nastepnie krétkie informacje zwrotne daje
grupa i trener/nauczyciel.

7. Analiza/dyskusja

Czego dowiedziates sie z ¢wiczenia o Twoich umiejetnosciach wystgpien publicznych?

Co byto dla Ciebie tatwe a co trudne w Twoim wystgpieniu?

Jak mozesz wykorzysta¢ zdobytg wiedze w praktyce (poznawanie nowych oséb, poszukiwanie pracy,
rozmowa kwalifikacyjna itp.)

Jak mozesz rozwija¢ Twoje umiejetnosci wystgpien publicznych?

Co zdziwito Cie, zaskoczyto w ¢wiczeniu?



Opcja zaawansowana ¢wiczenia nr. 3

Dodatkowe materiaty/wymagany sprzet:

Kamera, projektor multimedialny/ekran lub duzy telewizor

5. Wymagania czasowe: 45 min (lub wiece))

6.Szczegobtowy opis éwiczenia: Kazdy z uczestnikow otrzymuje wydrukowang POMOC nr 2, ktéra
jest omawiana na forum grupy. Nastepnie kazda osoba przygotuje wystgpienie pt.: ,Podréz mojego
zycia”. Wystgpienie ma trwac nie dtuzej niz 1,5 minuty. Nie mozna czytac z kartki. Nalezy zwrdcic
uwage na: przywitanie, wstep, rozwiniecie, zakonczenie prezentacji, jak rowniez na ogolng
komunikacje niewerbalng. Uczestnicy wystepujg przed grupg i sg nagrywani na kamere. Gdy
wystgpig wszyscy uczestnicy, kazde wystgpienie jest odtwarzane i puszczane na ekranie lub duzym
telewizorze oraz nastepuje omoéwienie. Najpierw uczestnik omawia swoje wrazenia i obserwacje, a
nastepnie krotkie informacje zwrotne daje grupa i trener/nauczyciel.



Gléwne zatozenia scenariusza

Gfowny cel

Gtownym celem scenariusza jest umozliwienie zdobywania nowej wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z
komunikacjg interpersonalng.

Szczegotowe cele

1. Zdobycie podstawowej wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z formowaniem konkretnych i scistych
wypowiedzi.
2. Zdobycie podstawowej wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z aktywnym stuchaniem informacji.

Opis procesu realizacji scenariusza:

Realizacja standardowej wersji scenariusza nie powinna trwac dtuzej niz 90 minut (w przypadku grupy
15-20 osobowej).



CWICZENIE NUMER 1

1. Nazwa éwiczenia: Instrukcja rysowania

2. Cele ¢wiczenia

Doskonalenie umiejetnosci postugiwania sie precyzyjnym stownictwem i tworzenia zrozumiatych,
jednoznacznych komunikatéw. Cwiczenie precyzyjnosci i logicznego toku wypowiedzi, minimalizowanie
wieloznacznosci.

3. Oczekiwany rezultat

Uczestnicy sg Swiadomi tego,ze przekazywane komunikaty nie zawsze w catosci docierajg do odbiorcy.
Uczestnicy bedg starali sie przekazywac jak najbardziej konkretne i proste do zrozumienia komunikaty.
4. Materialy/Wymagany sprzet: Kartki papieru, flamastry lub dtugopisy, POMOC NR 3.

6. Wymagania czasowe: 25 min

7. Szczegotowy opis Ewiczenia (tematy, opis éwiczen, liczba uczestnikéw itp.)

Trener wybiera jedng osobe z grupy lub prosi o zgtoszenie sie ochotnika. Osoba ta siada naprzeciwko
grupy na krzesle i otrzymuje kartke z rysunkiem (POMOC NR 3).

PIERWSZA CZESC c¢wiczenia. Osoba ma za zadanie opisaé (krok po kroku) ten rysunek w jak
najbardziej zrozumiaty i klarowny sposob. Zadaniem pozostatych uczestnikow jest odtworzenie na
swoich kartkach takiego samego ukfadu obiektow, jaki znajduje sie na rysunku trzymanym przez
opisujgcego. W tej czesci ¢wiczenia grupa nie moze zadawac zadnych pytan, ma jedynie stuchac opisu i
rysowac to co uwaza za stosowne. Osoba opisujgca rysunek nie moze pokazywac gestami ksztattow
obiektow.

DRUGA CZESC ¢éwiczenia. Podobnie - osoba ma za zadanie opisaé ponownie (krok po kroku) ten sam
rysunek w jak najbardziej zrozumiaty i klarowny sposdb. Osoba opisujgca rysunek nie moze pokazywac
gestami ksztaltdow obiektow. Tym razem jednak, grupa moze zadawac pytania. Po skonczeniu ¢wiczenia
uczestnicy poréwnujg oba swoje rysunki z oryginatem i rozpoczyna sie dyskusja.

8. Analiza/Dyskusja
Przyktadowe pytania do osoby opisujgcej rysunek:



Czego dowiedziates sie z ¢wiczenia o przekazywaniu informacji?

Co byto tatwe, a co trudne w opisywaniu rysunku?

Czy bez problemu znajdowates odpowiednie stowa opisujgce figury i ich potozenie?

Jakie byty réznice w czesci pierwszej i drugiej cwiczenia?

Jak mozesz wykorzysta¢ zdobytg wiedze w praktyce?

Przyktadowe pytania do oséb rysujgcych rysunek:

Czego dowiedziates sie z ¢wiczenia o0 rozumieniu informac;ji?

Co byto tatwe, a co trudne w odtwarzaniu rysunku w poszczegolnych czesciach ¢wiczenia?
Czy opisy byty konkretne, jednoznaczne, klarowne?

Jak mozesz wykorzysta¢ zdobytg wiedze w praktyce?
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» Scenariusze (uwzgledniajgce przewidywany czas trwania ¢wiczen i
dyskusiji) przeznaczone sg dla grup liczgcych od 10 do 15 oséb. Moga
one by¢ prowadzone réwniez w grupach liczgcych 15 — 30 oséb bgdz
nawet wiekszych, jednak w takim wypadku, istnieje mozliwosc ze nie
wszyscy uczestnicy bedg mieli szanse wypowiedzie¢ sie na forum grupy
(chyba ze czas przeznaczony na ¢wiczenie zostanie wydtuzony).

« Zalecamy, aby scenariusze byty prowadzone przez
nauczycieli/instruktoréow ktdrzy majg doswiadczenie w realizacji
warsztatow w grupach i majg podstawowe rozeznanie w temacie.
* Podczas ewaluacji wynikow ¢wiczen i dyskusji z uczestnikami warto
jest szukac praktycznych zastosowan przedstawionej wiedzy i
umiejetnosci na biezgcym rynku pracy i dostosowanie ich do obecnych
wymagan.

« Staraj sie uzywac ciekawych fragmentéw przemowien i autoprezentacji
znalezionych w Internecie. Odtwarzaj je uczestnikom warsztatow na
poczatku i w trakcie trwania spotkan.

» Na poczatku szkolenia zapytaj uczestnikow jakie majg oczekiwania.

e Dostosuj ¢wiczenia do grupy.

e Swobodnie przeksztatcaj ¢wiczenia jesli jest taka potrzeba.

Porady
dla instruktoréow




Rozwigzywanie
problemow i

kreatywnosc


http://prezi.com/awr6wlj7rido/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0share
http://prezi.com/awr6wlj7rido/?utm_campaign=share&utm_medium=copy&rc=ex0share

Wstep Teoretyczny

Niniejszy wstep ma na celu zilustrowanie kluczowych elementéw zaprojektowanego narzedzia
pedagogicznego (scenariuszu) poprzez ukazanie jak ukazuje koncepcje problemu, decyzji w
procesie rozwigzywania oraz kreatywnosci. Pozwala nam to na spojrzenie pod odpowiednim kgtem
na potgczenie pomiedzy umiejetnoscig zwang kreatywnoscig i drugg zwang rozwigzywaniem
problemow.

Drugim waznym celem tego wstepu jest eksploracja wielu form stresu w miejscu pracy, jako
gtbwnego problemu, ktérego doswiadcza¢ moze kazdy pracownik; pozwoli nam to zrozumiec€ i da
kontekst dla opowiadania filmowego stanowigcego czes¢ scenariusza. Specyfikacje te pomyslano
tak, by dostarczyty wsparcia niedoswiadczonym trenerom, nauczycielom i pracujgcym z mtodziezg
na temat rozwigzywania problemodw i stresu w miejscu pracy.

Na koniec okreslimy kilka punktéw wstepnej specyfikacji wymaganej do udanego wykorzystania
scenariusza, ktore bedg opisane dale;.

1.1. Rozwigzywanie problemow i kreatywnos¢. Czym s3 i jakie sg miedzy nimi zwigzki?
Rozwigzywanie probleméw, radzenie sobie ze stresem, formutowanie problemoéw.

Definicja pojecia problem: Problem to sytuacja praktyczna lub teoretyczna oczekujgca rozwigzania.
W psychologii do rozwigzywania problemow stosuje sie zwtaszcza ujecie poznawcze, odrozniajgc
problemy dobrze zdefiniowane, majgce jasno okreslony cel, a takze te gorzej okreslone, ktore
wymagajg ponownego sformutowania. Fazy rozwigzywania to: 1. Protokoty, 2. Diagram
modelowania behawioralnego (stany swiadomosci: informacje, ktére podmiot ma o problemie;
dziatania: co podmiot czyni, by odnalez¢ rozwigzanie), 3. Decyzja.




Decyzja: to sformutowanie oceny o realizacji (lub nie) dziatania. Decyzja nie jest spontaniczna, wymaga
refleksji i rozwazenia mozliwych konsekwencji dokonanego wyboru. Wybér zas zorientowany jest w
kierunku alternatywy, ktéra zgodnie z przewidywaniami tgczy sie z wiekszg przyjemnoscig, nagrodami
lub korzysciami.

Czas podjecia decyzji nie jest w psychofizjologii czasem reakcji na bodziec (jak btednie sgdzono
wczesniej) lecz czasem jakiego mozg potrzebuje na dostrzezenie istnienia bodzca, wybor odpowiedniej
odpowiedzi do zastosowania i nakazanie miesniom ruchu. Im bardziej ztozona jest decyzja do podjecia,
tym dtuzszy czas decyzji. (Galimberti, 2012).

Rozwigzywanie problemoéw: Badania tej dziedziny mogg mie¢ przerézny wptyw na poziom aktywnosci
edukacyjnej. Rozwigzywanie problemdw zdefiniowa¢ mozna jako podejscie edukacyjne dgzgce do
rozwoju, na ptaszczyznie psychologicznej, behawioralnej i operacyjnej, umiejetnosci rozwigzywania
problemoéw. Pomimo skojarzenia go z rozwojem umiejetnosci rozwigzywania problemdw logicznych i
matematycznych, to nie sg to jedyne obszary edukacyjne czerpigce korzysci z tych umiejetnosci:
rozwigzywanie problemow to perspektywa interdyscyplinarna, moze oznaczac¢ poprawne uzycie
umiejetnosci klasyfikacji sytuacji problematycznych i zasobdw, tak wiec taki rodzaj rozwigzywania
problemdéw nie jest ograniczony jedynie do pola logiczno-matematycznego.

Co wiecej, metoda rozwigzywania problemow (ktorej rozwigzywanie problemow jest jedng ze stron) u
swego rdzenia dziatania umieszcza odkrycie a domena sytuacji trudnych, jest taka, by mogta rozwingc
potencjat heurystyczny studenta oraz jego umiejetnosci oceny i obiektywnego osgdu. Metoda dydaktyki
probleméw pozwala uczniom nauczy¢ sie rozwigzywania probleméw o narastajgcym stopniowo stopniu
ztozenia, pozwalajgc na rozwdj funkcji poznawczych wysokiego poziomu. Problemem moze by¢ pytanie
wymagajgce doktadnej i wyczerpujgcej odpowiedzi, lub takie, ktére wymaga wskazania lub okreslenia
zasad i procedur spetniajgcych predefiniowane warunki i pozwalajgcych na rozwigzanie pytania.




Kreatywnosé: Posrdd wielu ukutych definicji kreatywnosci uwage zwraca prostota i precyzja tej,
ktdrg stworzyt matematyk Henri Poincaré: ,Kreatywnosc¢ to potaczy¢ istniejgce elementy nowymi i
pozytecznymi powigzaniami”.

Kategorie ,nowosci” i ,pozytecznosci” ugruntowaty dziatania kreatywne w spoteczenstwie i historii.
,Nowe” odnosi sie do okresu historycznego w ktérym powstaje; ,pozyteczne” do spotecznego
zrozumienia i uznania. Nowe i uzyteczne adekwatnie ilustrujg istote aktu tworczego: przezwyciezyc¢
istniejgce zasady, ustanawiajgc dodatkowg, wspolng zasade (jako, ze okazata sie pozyteczna).
Identyfikuje tez dwa wymiary procesu twérczego, tgczgcego porzadek i batagan, paradoks i
metode.

Na koniec — kategorie nowosci i pozytecznosci rozszerzajg zakres dziatan kreatywnych we
wszystkich ludzkich dziataniach wigzanych z ekonomiczng korzyscig — estetyczng czy etyczng — i
ktore rozwijajg jeden z trzech mozliwych zakreséw innowacji: nowg aplikacje istniejgcej ,zasady”,
rozszerzenie istniejgcej zasady na nowe pole, ustanowienie kompletnie nowej zasady. Jako, ze
jest oparta na gtebokiej wiedzy zasad, ktore nalezy przezwyciezycC, kreatywnosS¢ nie moze
rozwingc sie w warunkach braku wstepnych umiejetnosci.

W kontekscie problemu do rozwigzania bgdz swiadom granic (osobistych lub kontekstualnych) lecz
jednoczesnie miej zdolnosc¢ ich pokonywania, znajdywania sposobow wyjscia z impasul.

Tak wiec pomiedzy rozwigzywaniem problemoéw a kreatywnoscig istnieje bardzo bliski
zwigzek, jako ze identyfikacja problemu i wejscie na sciezke dazaca do realizacji okreslonej
decyzji wymagane s3 takze do oceny nowych potaczen, ktéra moze by¢ przydatna w
osiggnieciu rozwigzywanego celu: przekazaniu problemu przez nas doswiadczanego.




1.2. Opis stresu i stresu zwigzanego z praca

Stres to stan zwigzany z cierpieniem lub fizyczng, psychiczna, psychologiczng lub spoteczng
dysfunkcjg wynikajgcg z tego, ze jednostka czuje sie niezdolna do odpowiedzi na oczekiwania, czy
tez nie jest w stanie sprosta¢ oczekiwaniom. Jednostki mogg sie dobrze przystosowac do
wystawienia na krétkookresowy wptyw, ktéry moze byC postrzegany jako pozytywny, lecz radzenie
sobie z przedituzajgca sie ekspozycjg na intensywny stres jest trudniejsze. Co wiecej, osoby réznie
reagujg na takie same sytuacje lub mogg reagowac réznie na podobne sytuacje w réznych
okolicznosciach zyciowych. Stres to nie choroba, lecz przedtuzajgca sie ekspozycja nan moze
skutkowac obnizeniem skutecznosci pracy i pojawieniem sie standéw chorobowych. Stres
pochodzgcy od przyczyn niezwigzanych z sSrodowiskiem pracy moze powodowac zmiany
zachowania lub obnizong skutecznos¢ w pracy. Wszystkie postacie stresu w pracy nie mogg byc¢
rozumiane, jako odnoszgce sie jedynie do pracy. Stres zwigzany z pracg moze by¢ wywotywany
przez rozne czynniki, takie jak tresc pracy, jej organizacja, srodowisko, niewtasciwa komunikacja,
itd.

By zidentyfikowac problem stresu zwigzanego z praca: W zwigzku ze ztozonoscig zjawiska nie
zamierzamy dostarcza¢ wyczerpujgcej liczby potencjalnych wskaznikow stresu. Jednakze wysoka
absencja i rotacja kadr, czeste konflikty interpersonalne lub skargi pracownikow stanowig znaki,
moggce wskazywac na problem stresu zwigzanego z pracg. ldentyfikacja istnienia problemu ze
stresem zwigzanym z pracg moze wymagac¢ analizy czynnikow takich jak organizacja pracy i jej tryb
(czas pracy, stopiehn autonomii, dopasowanie umiejetnosci pracownikow do wymogow stanowisk,
obcigzenie praca, itd.), warunki i Srodowisko pracy (narazenie na zachowania agresywne, hatas,
ciepto, substancje niebezpieczne, itd.) oraz czynniki subiektywne (naciski emocjonalne i spoteczne,
poczucie nieprzystawania, odczucie braku wsparcia).




W wypadku identyfikacji problemu ze stresem w pracy musimy dziata¢ by zapobiegac, redukowac
lub eliminowac go. Odpowiedzialnos¢ okreslenia odpowiednich sSrodkow spoczywa na
przedsiebiorcy. Srodki takie nalezy wprowadzaé z uczestnictwem i we wspoétpracy z pracownikami
i/lub ich przedstawicielami. We Wtoszech, zgodnie z Dyrektywg 89/391 wszyscy przedsiebiorcy majg
obowigzek do ochrony bezpieczenstwa i zdrowia pracownikdw. Obowigzek ten rozcigga sie takze na
powigzane ze stresem w pracy problemy, gdy stanowig one zagrozenie dla zdrowia i
bezpieczenstwa. Wszyscy pracownicy majg obowigzek przestrzegania srodkow ochronnych
okreslonych przez przedsiebiorce.

Waznym jest mieC na wzgledzie, ze problemy w miejscu pracy sg czesto zrodtem lub skutkiem
stresu, ktory jednostki cierpig, a ktory rozwija sie z rozwazan dotyczacych rozbieznosci pomiedzy
posiadanymi zasobami a tymi, wymaganymi przez konkretng sytuacije.

1.3 Dwa szczegdlne typy stresu zwiazanego z praca: mobbing i wypalenie

Mobbing: Oznacza rodzaj przemocy psychologicznej, dokonywanej z pomocg powtarzajgcych
sie agresywnych i opresyjnych zachowan ze strony wspoétpracownikow lub przetozonych. Ofiara
tych dziatan postrzega siebie jako zmarginalizowang, oszczerczo obgadywang, krytykowana:
musi wykonywac upokarzajgce zadania, lub przenoszona jest z jednego biura do drugiego, lub
tez systematycznie oSmieszana w obecnosci klientéw lub przetozonych.

Zespot wypalenia: Jest skutkiem dziatania patologicznego stresora; dotyka oséb wykonujgcych
prace pomocnicze, gdy nie odpowiadajg odpowiednio na nadmierne obcigzenie stresem, ktore ich
praca przynosi. Maslach i Leiter (2000) dopracowali elementy zespotu w trzech wymiarach: zanik
zaangazowania w prace, zanik emocji zazwyczaj zwigzanych z pracg, problem z adaptacjg osoby do
pracy z powodu nadmiernych wymogow w tej drugie;.




Teorie dobrego wykorzystania metody nauczania

Dydaktyka problemdéw musi by¢ celowa i zawierac cele edukacyjne do osiggniecia, w zakresie wiedzy i
umiejetnosci. Filozof i epistemolog Karl Popper twierdzi, ze ,badania naukowe polegajg na rozwigzywaniu
problemdw,[...] zycie sktada sie z problemow do rozwigzania”, a takze ,nauka rozwigzywania problemow to
nauka zycia [...]". (Wikipedia).

Dlaczego film jest narzedziem do rozwigzywania problemow

W 1971 r. Piaget i Inhelder opublikowali rozroznienie pomiedzy obrazami odtwarzanymi (przywotujgcymi
przedmioty, sytuacje lub znane zdarzenia) i obrazami antycypowanymi (reprezentujgcymi konstrukty
umystowe). Twierdzili, ze obrazy wizualne wykorzystano jako punkt wyjscia w dziataniu polegajgcym na
uswiadomieniu sobie mysli wywotywanych przez symbole werbalne i matematyczne; obrazy sg doktadnie
kluczem tej realizacji. Przeprowadzono wiele badan nad przejsciem od obrazu wewnetrznego do Swiata |
zgodnie z roznymi eksperymentami wykazano, ze tylko po okresie zaznajomienia sie z problemem,
rozwigzujgcy przechodzi do etapu wizualizacji (wewnetrznej lub zewnetrznej reprezentaciji) w lingwlistyce.
Bruner, w roku 1964, napisat ,by skorzystac z kontaktu ze zdarzeniami regularnie zachodzgcymi w
srodowisku musimy je jakos odzwierciedlic”. Kohler przyjat, ze myslenie i rozwigzywanie problemow nie byty
zwyktg sumg odpowiedzi na bodzce, lecz musi istnie¢ jakas globalna percepcja problemu jako funkcjonalnej
catosci. Problem, mozna by rzec, staje sie zrozumiaty i rozwigzywalny poniewaz zwigzki pomiedzy
zawartymi wen elementami nagle w oczach jednostki ukazujg sie w catej swej dostrzegalnej jasnosci.
Psychologowie postaci wskazujg to zjawisko, jako kluczowe dla ewolucji procesu myslenia, jako wglad ktory
oznacza ,wejrzenie wewnatrz”, znaczy sie pojecie. Zdaniem Wertheimera niezbedna jest swobodna
obserwacja sytuaciji, z otwartym umystem, z pogladem na catos¢, w poszukiwaniu petnego zrozumienia,
uswiadomienia, podkreslenia wewnetrznej relacji pomiedzy formg i przypisanym zadaniem, siegajgca —
najlepiej, do korzeni sytuacji, oswiecajgca i czynigca istotng nature struktury oczywists.




Opis scenariusza

CELE EDUKACYJNE

Cel ogolny:

- Zrozumiec¢ strukture problem, radzi¢ sobie z sytuacjami stresujgcymi, oceniac
mozliwe rozwigzania i wybra¢ najlepsze, starac sie ,mysle¢ poza schematem?”.

Cele szczegotowe:

- Zrozumienie, analiza i ocean problemow;

- Analiza zasoboOw osobistych i zawodowych;

- Zrozumienie osobistych emocji (empatia);

- Rozwiniecie kreatywnego podejscia do rozwigzan;

CWICZENIE

1. Cel(e) éwiczenia:

- wspiera¢ umiejetnos¢ zrozumienia, analizy i oceny problem;

- rozwijac¢ kreatywne podejscie do znajdowania rozwigzan;

- rozwija¢ empatie;

- umiejetnosci rozpoznawania osobistych emocji w przyszitosci;

2. Oczekiwany skutek

Krytyczny i kreatywny punkt widzenia na to jak radzi¢ sobie z sytuacjg problemowg w
pracy.

Materialy/sprzet. projektor, komputer; dtugopisy, papier, flipchart i markery, potgczenie
z Internetem. Link: https://youtu.be/XVup8tq30Mk




Skup sie na filmie: co trzeba wiedziec

To prawdziwa historia Chiary (zespo6t Giosef Enna dokonat przeglgdu prawdziwych historii mobbing,
konsultujgc sie takze ze zwigzkiem zawodowym, celem uzyskania dodatkowych sugestii).

Chiara Gentile to mtoda kobieta zatrudniona w duzej krajowej i miedzynarodowej firmie importowo-
eksportowej. Przed historig opisang w filmie pracowata w innym jej dziale. Otrzymata propozycje
zostania Sekretarzem Dyrektora Spotki w budynku, ktory byt blizej jej domu (tak wiec byto to
korzystne dla jej zycia prywatnego) i z wiekszg iloscig waznych obowigzkdéw i perspektywami kariery
w Spoétce. Musiata codziennie wspotpracowac z drugim Sekretarzem. Przez nieporozumienia ze
starszym Sekretarzem Dyrektora na poczatku pracy musiata sprosta¢ pewnym trudnosciom. Staty
sie one coraz wieksze i wieksze, a film proponuje nam dokonanie wyboru pomiedzy réznymi
rozwigzaniami w dwoch wysoce stresujgcych Chiare momentach.

Opcje prowadzg nas do pewnych rozwigzan, ale takze do kolejnych problemdéw. W koncu musimy
znalez¢ dla Chiary inng opcje: ,trzecig opcje”. W rzeczy samej pozostate opcje prowadzg jg do
innych problemow a uczestnicy rozumiejg, ze jest cos niedobrego w podejsciu Chiary i w srodowisku
jej pracy, co nalezy zmienic. Nie istniejg ,najlepsze rozwigzania” lecz muszg byc¢ inne rozwigzania,
nieprzewidziane w filmie i uczestnicy muszg je odnalezcC. Film jest wiec podzielony na 3 etapy: dwa
pierwsze trenujg umiejetnoSc odnajdywania i rozwigzywania problemow, ostatni kreatywnos$c¢
procesu rozwigzywania problemow.

Zatozeniem jest, ze czasami rozwigzania sg najblizsze temu, co podpowiada nam wyobraznia i w
procesie istniejg pewne przeszkody (np. stres lub negatywne emocje) ktore nie pozwalajg nam w ich
odnalezieniu.

W prawdziwym zyciu Chiara zostata w koncu zwolniona i uznana za ofiare mobbingu.




3. Wymagany czas: 90 minut dla 10 osob.

4. Szczegotowy opis Ewiczenia

Cwiczenia rozpoczyna prezentacja warsztatowa i zabawa z nazwami.

Zabawa z nazwami: wypowiedz swoje imie i wybierz przydomek, ktory opisuje ceche pozytywna;
uczestnicy siedzg w okregu przekazujgc sobie pitke | wypowiadajgc przy tym: ,od (twdj przydomek) do
(przydomek drugiej osoby)”. Gra stuzy przekazaniu idei obecnosci i wymianie/nazwaniu w wymiarze
pozytywnym.

Potem trener przechodzi do wprowadzenia tematu: problemy. W szczegdlnosci skupia sie wpierw
na problemach w szkole/na uczelni. Zaczniemy od burzy mézgdéw na ten temat z wykorzystaniem
tablicy flipchart ustawionej posrodku okregu. Trener prosi grupe o powiedzenie wszystkiego co
przychodzi im na mysl a ten temat. ldeg jest eksploracja mozliwych probleméw w kontekscie
szkoty/uczelni (kontekst najblizszy dla uczniéw/studentow uczestniczgcych w kursie). Czas trwania
maksimum 15 minut.

Potem trener przedstawia film. Wyswietl film i umozliw grupie dokonanie wyboru przez zadanie
pytan, gdy na filmie ukazg sie dwie rézne opcje. Wyswietlaj dalej, do drugiego momentu wyboru a
potem zapisz komentarze grupy na tablicy flipchart (dotyczgce tego, co powinna zrobi¢, jak wyglgda
sytuacja, jaki byt problem z jej zachowaniem lub zachowaniem innych, itd.). Na koniec wywotaj
refleksje na temat trzeciej opcji dla bohaterki filmu: Co bytoby rozwigzaniem? (to moment kreatywny:
powinniscie znalez¢ nowg opcje, ktdra pozwolitaby na pozytywne zakonczenie fabuty).

5. Analiza/dyskusja

Wroc¢ do karty zapisanej na poczatku i zapytaj uczestnikbw czy mogg podac wazne rzeczy wyniesione
z historii Chiary. Zapiszcie je na karcie, ktorej wczesniej uzyliscie do burzy mézgow na temat
probleméw (z wykorzystaniem markera w innym kolorze). Zakoncz wystuchujgc i odpowiadajgc na
komentarze, jezeli sie pojawia.
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‘ Wskazowki dla trenerow

1. Obejrzyj film przed warsztatami i
sprobuj réznych sugerowanych sciezek
rozwigzan.

2. Wspieraj proces refleksji nad

~ filmem przez zatrzymywanie go w

momentach ,znaleziono rozwigzanie”
oraz wyboru pomiedzy dwoma
opcjami.

3. Daj uczestnikom szanse na
prowadzenie dyskusji, by to
utatwi¢ ustaw krzesta w potokrag.



Przedsiebiorczosc

Kliknij tu by zobaczyC streszczenie
scenariuszy



1.1 Wstep

Temat Przedsiebiorczosci jest szeroki i opisuje proces rozpoczecia i utrzymania nowej
dziatalnosci gospodarczej. Dla niektorych o zostaniu przedsiebiorcg, jak wskazujg dane z tego
fundowanego przez UE projektu, decyduje rozwiniecie pewnych miekkich umiejetnosci, ktore
pozwalajg zostac przedsiebiorcami. W szczegolnosci trzeba by¢:

©Niezaleznie myslgcym

Q@Wytrwatym

©Przywodca

©Zdolnym do wyznaczania i uzasadniania priorytetow

Te cztery miekkie umiejetnosci podzielono nastepnie na podtematy, ktore rozwijane bedg w ramach
celow scenariusza.

1.2 Niezalezne myslenie

W przedsiebiorczosci niezalezne myslenie to umiejetnos¢ kreatywnego myslenia poza schematami,
jednak uwzgledniajgc przy tym opinie innych. To podejmowanie decyzji w kreatywny sposaéb.

1.3 Wytrwalos¢

Wytrwatos¢ to trwatos¢ w postanowieniu, zgdaniu, pytaniu, itd. To by¢ moze najwazniejsza miekka
umiejetnosc, ktorej potrzeba by odnies¢ sukces.

1.4 Przywodztwo

Istnieje wiele teorii wyjasniajgcych przywodztwo, jednakze nie ma ogodlnoswiatowego
porozumienia co do tego, co czyni liderem. W 1939 r. Kurt Lewin zdefiniowat trzy rodzaje
przywodcow: autokratycznych, demokratycznych i nieingerujgcych (Cherry, 2006).



Z drugiej strony, (Northouse, 2013) wyraznie podkresla, ze ,przywodztwo to proces w ktorym
jednostka wptywa na grupe jednostek tak, by osiggng¢ wspélny cel’.

Podkresla sie, ze liderzy istniejg tylko dlatego, ze sg osoby ktorymi kierujg i osoby nie bedace
kierownikami w grupie.

Teoria LMX opisuje jak liderzy utrzymujg swojg pozycje w grupie przez dwustronne relacje
pomiedzy nimi a podwtadnymi. Liderzy utrzymujg swoich najbardziej zaufanych podwtadnych na
wysokich stanowiskach oferujgc im wptyw na decyzje, odpowiedzialnosc¢ i dostep do zasobow.
Innym podwtadnym daje sie mniej wazne zadania (Mark O'Donnell, Yukl, & Taber, 2012; Northouse,
2013).

Teoria Losowa (CT) twierdzi, ze skutecznos¢ kierownika zalezy bezposrednio od sytuacji a
skuteczne kierowanie to dopasowanie stylu kierownictwa do okolicznosci. Sytuacje mogag
charakteryzowac trzy czynniki: relacje lider-cztonek, struktura zadan oraz wtadza na stanowisku.

1.5 Zdolnos¢é do wyznaczania i uzasadniania priorytetow

Zarzgdzanie czasem i ustalanie priorytetéw to jedne z najwazniejszych narzedzi w kazdej pracy,
czy to na etacie, przy zarzadzaniu projektem czy nawet przedsiebiorczosci. W PMBOK okreslono,
ze na Zarzgdzenie czasem sktadajg sie Zarzgdzanie Harmonogramem, Okres$lanie Dziatan,
Ustawienie ich w sekwencje, okreslenie zasobow dziatania, czasu trwania dziatan, okreslenie |
kontrolowanie harmonogramu (Project Management Institute, 2013). Przyktady
harmonogramowania to: Listy dziatan, Wykresy stupkowe takie jak Gantt oraz Diagram Sieciowy.



Cel scenariuszal/cele edukacyjne
Giéwny cel

Gtownym celem scenariusza jest nabycie nowej wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z
przedsiebiorczoscig

Cele szczegotowe

1. Nabycie podstawowej wiedzy o przedsiebiorczosci;

2. Nabycie podstawowych umiejetnosci niezaleznego myslenia i podejmowania decyzji;

3. Wspieranie wytrwatosci w osigganiu celéw;

4. Nabycie umiejetnosci dostrzegania i wykorzystywania w sposob odpowiedni empatii w
przedsiebiorczosci

Opis procesu implementacji scenariusza

CWICZENIE 1

Nazwa ¢wiczenia: Wstep do przedsiebiorczosci

Cele ¢éwiczenia

Nabycie podstawowej wiedzy o przedsiebiorczosci
Oczekiwane wyniki:

Zwiekszenie Swiadomosci tego, czym jest przedsiebiorczos¢
Materiaty/sprzet:

Tablica flipchart, markery, kolory

Wymagany czas:15 minut.



Szczego6towy opis Ewiczenia:

Wprowadzenie do tego, co studenci osiggng po 90 minutach ¢wiczen.

We wstepie trener moze pomdéc uczestnikom w burzy mézgoéw dotyczacych idei Swiatowej
przedsiebiorczosci ktora pozwoli nadac lekcji rytm, w zaleznosci od tego, co uczestnicy juz wiedzg
o przedsiebiorczosci. Dokonac tego mozna w ramach zaje¢ w catej grupie lub pracy grupowej. Na
tablicy zapisz dla kazdej z grup stowo ,przedsiebiorczos¢” ich zadaniem jest zapisac tylko stowa
przychodzgce im na mysl, a nie definicje. Porownaj prace grup i podkresl stowa wspdlne innym
kolorem.

CWICZENIE 2

Nazwa ¢wiczenia: Opowies¢ o wytrwatosci

Cel éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest dowiedzenie sie czym jest wytrwatosc.

Oczekiwany wynik

1. Zdolnos¢ do przekazania swojego komunikatu dalej

Materiaty/sprzet

kopie opowiadania (wydruk 4), dtugopisy, papier.

Wymagany czas: 20 minut

Szczego6towy opis éwiczenia

Podziel uczestnikdw na grupy 4-5-osobowe. Rozdaj im kopie opowiadania i daj czas na przeczytanie
I omdwienie: czy byto to fair? Co stanowi najsilniejsze i najstabsze punkty opowiadania?
Analiza/Dyskusja

W dyskusji plenarnej popros przedstawiciela kazdej z grup o przedstawienie opinii i otworz dyskusije.
Popros ich o spisanie na papierze ich osobistej definicji wytrwatosci i podzielenie sie nia.



CWICZENIE 3

Nazwa ¢éwiczenia: Krzesto

Cel éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest rozréznienie asertywnosci i odmiennych postaw.

Oczekiwany wynik

1. Umiejetnosc¢ rozroznienia dwoch réznych postaw

2. Nabycie umiejetnosci bycia asertywnym

Materiaty/sprzet: http://blog.trainerswarehouse.com/assertiveness-games-and- activities/ i
krzesto

Wymagany czas: 15 minut

Szczegbtowy opis ¢wiczenia

 Albo podziel uczestnikdw na 5-osobowe grupy, albo wybierz 5 studentéw a reszcie pozwol
obserwowac (w wypadku wiekszych grup).

 Jeden z uczestnikow posiadajgcy dos¢ silny charakter i zdolny do zachowan asertywnych siada
na krzesle posrodku grupy: by go/jg wybraé po prostu zapytaj, o kim uwazajg, ze jest zazwyczaj
skuteczny w relacjach z ludzmi.

* Pozostatym 4 osobom przypisuje sie po jednym typie zachowania — asertywne, agresywne,
pasywne i pasywno-agresywne. Nie dawaj zbyt wielu instrukcji na ten temat, pozwdl im na
swobodng ekspresije.

* Muszg przekonac osobe siedzgcg na krzesle, by je zwolnita, a ona musi by¢ zdolna do moéwienia
(Nie) w sposob skuteczny. Popatrz, komu w koncu uda sie przekonac te osobe.

« Analiza/Dyskusja: w dyskusji plenarnej zapytaj jak sie czuli i czy byto to trudne, czy nie. Zapyta;
0 opinie pozostatych uczestnikdw grupy, ktora obserwowata. Podkresl, ze gra nie stuzyta ocenie!


http://blog.trainerswarehouse.com/assertiveness

CWICZENIE 4

Nazwa ¢wiczenia: Czy jestes empatyczny?

Cel éwiczenia

Nauczy¢ sie empatii

Oczekiwany wynik

Zrozum empatie, przecwicz sposoby na bycie bardziej wyrozumiatym, pomysl o skutkach empatii
Wymagane materiaty:

Wymagany czas: 45 minut

Szczegotowy opis ¢wiczenia

Przeprowadz ponizsze dziatania krok po kroku, dajgc uczestnikom czas na refleksje i
dyskusje.

Czy mozesz pomysle¢ o czasie — moze w trakcie ktotni z przyjacielem, kiedy osoba ktérg lubisz
zranita twoje uczucia - gdy chciates$/as by ktos zrozumiat jak sie czujesz? Gdy probujemy odniesc¢ sie
do tego, co przezywa druga osoba, jestesmy empatyczni.

Czy uwazasz sie za empatyczng osobe? Odpowiedz na kazde stwierdzenie z ,Jestes empatyczny?”
(wydruk 5) “tak” lub “nie”, wedtug tego, jak dobrze opisuje to co robisz. Po tym dziataniu popros ich o
jego wykonanie w matych grupach a potem dyskusje wynikoéw ze wszystkimi. Celem jest omowienie
tego, jak mozna sledzi¢ dane zachowania, by wykaza¢ sie empatig wzgledem innych.
Pamietaj, ze: jezeli odpowiedzieli na wiekszosc¢ ,tak” to zapewne sg dobrzy w okazywaniu empatii w
kontaktach z innymi. Stwierdzenia z ,nie” sg obszarami, w ktorych mozecie by¢ bardziej empatyczni.



CWICZENIE 4

Cwiczenie moze pokazaé, ze starasz sie zrozumieé przez co przechodzg inne osoby. Jakie inne
zachowania mogg pokazac¢ komus, ze jestes empatycznym stuchaczem? W niewielkich grupach
sporzadz listy a potem poréwnaj je.

- Teraz przechodzimy do ¢wiczenia tego, czego nauczyliSmy sie o byciu empatycznym. Dobierz sie
w pare z kolegg z klasy. Opowiedz twojemu partnerowi jedno z nastepujacych: wstydliwy
moment, cos co ciebie przerazito lub zasmucito. Jezeli nie czujesz sie dobrze dzielgc prawdziwe
doswiadczenie, mozesz odegrac role postaci fikcyjnej i opowiedzieC jego/jej historie (np. jako Julia
opowiedz jak przerazona bytas, gdy miatas wypic eliksir dany tobie przez zakonnika). Twaoj partner
powinien probowac by¢ empatyczny w wystuchiwaniu twojej opowiesci. Potem zamiencie sie rolami:
w rozmowie z partnerem opowiedz mu/jej wczesniej zastyszang historie.

Teraz utwérzcie mate grupki i oméwcie doswiadczenia z zabawy. Jak on/ona pokazali tobie
empatie, jak sie po tym czujesz i co twoim zdaniem lepiej bytoby zrobi¢ inaczej. Uzyj stwierdzen
takich jak ,Moge stwierdzi¢, ze naprawde mnie stuchates poniewaz utrzymywates kontakt
wzrokowy w trakcie catej rozmowy i sprawito to, ze czutem ze ci zalezy”. W dyskusiji plenarnej
zapytaj ich o ¢wiczenie i zadaj dogtebne pytania, takie jak: Co mozna zrobic, by bardziej dostroi¢
sie do odczu¢ innych oséb? Na przyktad gdy rozmawiasz z przyjacioimi — ile pytan ,ty” zadajesz w
porownaniu do stwierdzen ,ja”, ktore wygtaszasz?

Analiza/dyskusja

- Kazdy w klasie powstaje. Przejdz sie wokot pomieszczenia, dzielgc sie czyms$ czego nauczytes/as
sie o empatii, sigdz po podzieleniu sie. Jezeli ktos inny podziela twoj poglad, rowniez siada.
Kontynuuj do momentu, gdy wszyscy w pomieszczeniu siedzg.



CWICZENIE 4
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Kliknij tutaj by przejrze€ streszczenie
scenariusza 1 dla studentow

kliknij tutaj by przejrzec
streszczenie scenariusza 2 dla
uczniow
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arzadzania projektami
dla uczniow




Wstep Teoretyczny Scenariusz 1

Macierz Eisenhowera

Mtodzi ludzie zalewani sg wprost wieloma zadaniami. Gdy nagromadzi sie ich wiecej, skutkiem moze
byC stres. Bedg sie martwic, czy czegos nie przegapig, czy nie wywrg ztego wrazenia. Majg problem z
okresleniem, ktore cele i zadania sg dla nich priorytetowe. W procesie ustalania priorytetdw mozemy
wykorzysta¢ macierz Eisenhowera. Dla kazdego zadania zadajemy sobie pytanie, czy naprawde jest
wazne i pilne. Zgodnie z tym filtrem zadania mozna podzieli¢ na cztery kwadraty:

Pilne Niepilne
Kwadrat 1 Kwadrat 2
Przyktady: Przyktady:
o | ® Niezaplanowane poprawki e Przemyslana praca twoércza
_§ e Zmiany w ostatniej chwili e Wyniki o wysokiej jakosci
; o Zbyt pé.ine oddanie materiatdow przez osoby e Wspblpraca twércza
Zzaangazowane
Trening i .
e Wymuszenie decyzji i zakonczen & HENNg LIOaE]
e Rozrywka i czas poswiecany rodzinie
Kwadrat 3 Kwadrat 4
Przyktady: Przyktady:
o | ° Niskiej wartosci, lecz wymagane raporty i e Nadmierne analizowanie (,paraliz analityczny”)
S prezentacje o
© e Bezcelowe przeszukiwanie sieci
S e Sytuacje wyjgtkowe niezwigzane z projektem o )
o N C e Plotki, jatowe dyskusje
— e Ro&zne zaktécenia
< e Formalnosci ° Perfekcjor?izm majacy na celu wytgcznie
dogodzenie sobie




Pierwszy kwadrat: Zadania reaktywne. Sprawy wazne i pilne.
Drugi kwadrat: Zadania pro-aktywne. Rozwoj indywidualny, planowanie.
Trzeci kwadrat: Cudze priorytety. Przeszkadzacze

Czwarty kwadrat: Pochtaniacze czasu. Rozrywki nie rozwijajgce osobowosci [1]

Zarzadzanie Projektami

Zarzgdzenie projektami nie jest umiejetnoscig ,miekkg”. Lgczy w sobie wszystkie cechy miekkie
z naszego repertuaru. Na podstawie ustalen z badan O1 wiemy, ze umiejetnosci zarzgdzania
projektami sg cechg pozadang przez pracodawcow. Jest to wazny sposob myslenia i pracy
mitodych ludzi.

Projekt jest kluczowym elementem w zarzgdzaniu projektem. Projekt to wyjgtkowy proces, na
ktory sktada sie seria skoordynowanych i kontrolowanych dziatan, o datach poczgtkowych i
koncowych, prowadzonych dla osiggniecia celu spetniajgcego okreslone wymagania, wigczajgc
w to ograniczenia czasu, kosztow i zasobow [2]. Pojecie ,projekt” wykorzystywane jest w dwoch
réznych znaczeniach, jako projekt w spotce, np. projekt polegajgcy na przygotowaniu nowej
produkcji w fabryce, oraz projekt w odniesieniu do projektow sktadanych celem otrzymania
funduszy z roznych zrédet finansowania. To samo odnosi sie do zarzgdzania projektami.




Opis Scenariusza 1

4. Opis procesu implementacji scenariusza

Jednostke lekcyjng zaprojektowano na 90 minut. Cwiczenia powinny zajaé 75 minut, czytanie 5. Dla
wstepnej motywaciji zarezerwowano 10 minut na dyskusje powigzang ze scenariuszem i sprawy pracy
domowej. Udany przebieg jednostki lekcyjnej zalezy od aktywnego i przejawiajgcego inicjatywe nauczyciela,
ktory winien dynamicznie prowadzi¢ studentow przez r6zne scenariusze. Zakres i ztozonosc tematu odnosic
sie ma do studiow uniwersyteckich. Scenariusz mozna wykorzystac jako czes¢ procesu ksztatcenia (np.
przedmiotu szkolnego lub kursu), ale takze jako dziatalnosc rekreacyjng poza programem zajec
akademickich. Scenariusz opracowano dla grupy dziesieciu studentoéw i jednego wyktadowcy. Waznym
elementem jednostki lekcyjnej jest praca zespotowa.

Uzyj tablicy do wydruku nr 6 do pracy z uczestnikami!
Cwiczenie 1

Pilnos¢ i waznos¢ obowigzkow:

Umies¢ nastepujace dziatania w jednym z czterech kwadratow:
regularne lekcje angielskiego

regularne sprawdzanie e-maili kilka razy dziennie
odpowiadanie na e-maile

zadania, ktérych nikt nie chce (np. posortowanie plikow na wiasnym komputerze)
wyprowadzanie psa na spacer

nawigzywanie kontaktéw z innymi ludzmi

praca nad projektem na dzien przed terminem jego oddania

© N o ks DR

. Ztozenie deklaracji podatkowe;j
s




1. Cele ¢éwiczenia

Uzmystowienie, ze rozne cele mogg miec rozne priorytety, jezeli chodzi o czas i ich waznos¢. Bycie
bardziej zorganizowanym w osigganiu codziennych celow.

2. Oczekiwany wynik

Studenci zdadzg sobie sprawe, ze rozne dziatania pochtaniajgce czas i potencjalnie stresujgce nie
majg takiego samego priorytetu. Znajomos¢ macierzy Eisenhowera jest wazna tez w zarzgdzaniu
projektami.

3. Materiaty/sprzet

Prezentacja w PowerPoint, fotokopie dla studentow

4. Potrzebny czas: 5 minut

5. Szczego6towy opis ¢wiczenia

Cwiczenie prowadzone twarzg w twarz, cata grupa uczestniczy w dyskusji. Nauczyciel odczytuje
poszczegolne pozycje a studenci wyrazajg swojg opinie. Cwiczenie jest ¢wiczeniem wstepnym, wiec
nalezy je przeprowadzic jako pierwsze.

6. Analiza/dyskusja

Studenci uzasadniajg swoje opinie i uzmystawiajg sobie, ze rozni ludzie majg rozne priorytety. Tym
samym ¢wiczenie nie musi mie€ jednej, okreslonej, poprawnej odpowiedzi. Uzycie macierzy
Eisenhowera w praktyce moze wzmocni¢ umiejetnosc¢ zarzgdzania czasem a takze umiejetnosé
okreslania celow i priorytetow.




Cwiczenie 2

Zalety i zagrozenia zwigzane z zarzadzaniem projektami [5]

Pracujcie w parach. OkreSlcie, ktore z ponizszych stwierdzen stanowig zalety, a ktore zagrozenia
zwigzane z zarzgdzaniem projektem. Omowcie swoje wybory popierajgc je uzasadnieniami.

1. Wszystkie dziatania w obrebie projektu podzielone sg na role i odpowiedzialnosci, bez wzgledu na
zmiany w obsadzie projektu.

2. Szeroki zakres projektow i dotgczenie projektu do hierarchii projektow, stanowigcej czes¢
ztozonego programu spotki.

Koszt i ramy czasowe projektu sg jasno okreslone.

Klient wyraza konkretne wymagania w trakcie projektu.

Nastepujg zmiany w organizacji spotki w trakcie przeprowadzania projektu.

L

Zasoby przypisane zostajg na czas trwania projektu, potem zas zwalniane dla celow innych lub
zuzywane, co pozwala na wiekszg elastycznosc.

7. W trakcie trwania projektu moze dojs¢ do zmian technologicznych.
8. Kierownik moze przesledzi¢ aktualny proces i poréwnac¢ go z planowanym.

9. Dzielenie odpowiedzialnosci za kierowanie projektem nie wymaga rozbudowanego nadzoru ze
strony klienta / sponsora projektu.

10. Planowanie i kosztorysowanie wykonano przed poczatkiem realizacji projektu.
11. Wplyw na projekt mogg wywrzec trudne do przewidzenia czynniki zewnetrzne.

12. Systematyczne podejscie wytwarza szeroki zakres informacji przydatnych w innych projektach.
Cel ¢wiczenia
Rozrézni¢ zalety i zagrozenia procesu zarzgdzania projektem.




1. Oczekiwany wynik
Studenci rozpoznajg korzysci z zarzgdzania projektem a takze to, ktére z zagrozenia mogg wystgpic w
trakcie tego procesu.

Klucz:

Zalety to: 1, 3, 6, 8,9, 12
Zagrozenia to: 2,4, 5,7, 10, 11
2. Material/sprzet

Prezentacja w PowerPoint, fotokopie dla studentow

3. Potrzebny czas: 5 minut

4. Szczegotowy opis Ewiczenia

Cwiczenie wykonywane jest po odczytaniu informaciji o zarzadzaniu projektem z fotokopii. Cwiczenie
wykonywane jest w parach. Kazda z pozycji na liscie rozwazana jest w parach. Po trzech minutach
wszystkim prezentowane sg poprawne odpowiedzi.

5. Analiza/dyskusja

Studenci poznajg zalety i zagrozenia zarzgdzania projektami, bez zapamietywania, w trakcie dyskusji.
W wypadku niepoprawnej odpowiedzi nauczyciel wyjasnia poprawng odpowiedz na przyktadzie
pochodzgcym z procesow zarzgdzania projektami.




Cwiczenie 3

Projekt zespotowy

Studenci podzieleni zostajg na grupy: tworzg dwie, czteroosobowe grupy projektowe. Zadaniem
kazdej z nich jest napisa¢ wniosek projektowy w odpowiedzi na ogfoszenie o grancie EFYP. Pozostali
dwaj cztonkowie grupy wcielajg sie w role konsultantow EFYP, ktorych zespoty projektowe prosic
bedg o konsultacje.

1. Cel éwiczenia

Doswiadczenie tworzenia aplikacji projektowej

2. Oczekiwany wynik

Studenci mogg poéwiczy¢ analityczne myslenie i prace zespotowg. Uczg sie uwzgledniac ustalone
rubryki wnioskow o finansowanie i projektowych.

3. Material/sprzet

Prezentacja w PowerPoint, fotokopie dla studentéw zawierajgce formularz wniosku projektowego
(fotokopie dla studentow, strona 7), ogtoszenie o grancie EFYP

4. Wymagany czas: 45 minut

5. Szczegobtowy opis ¢wiczenia

Cwiczenie wykonywane jest w dwdch grupach — dwdch zespotach projektowych po czterech studentow.
Studenci odpowiadajg na ogtoszenie o grancie o nastepujgcym brzmieniu

Europejska Fundacja Ludzi Mtodych (EFYP) ogtasza program grantow ,Mtodzi&Aktywni@ Uniwersytet”.
Projekt ma na celu wsparcie projektow rozwijajgcych kompetencje spoteczne i nawigzywanie
wspotpracy mtodych ludzi tak w trakcie zajec, jak i w czasie wolnym. Maksymalna kwota grantu to 3.000
Euro. Wnioski o finansowanie mogg by¢ sktadane przez organizacje studenckie, kluby i stowarzyszenia
studenckie. Grantow nie przyznaje sie projektom ani osobom fizycznym. Projektowane dziatania muszg
by¢ wdrozone w terminie do 6 miesiecy od wniosku.




Dwaoch studentow odgrywa role konsultantow EFYP; zespoty projektowe mogg zadawac im pytania.
Nauczyciel rowniez nadzoruje rozwoj projektow i odpowiada na pytania studentéw. Studenci wykonujg
cwiczenie wypetniajgc poszczegodlne sekcje gotowego formularza.

Sekcje:

Charakterystyka wnioskodawcy i podziat rol w zespole

Cel gtowny i cele etapowe projektu

Grupa docelowa

Harmonogram projektu

Budzet projektu

Wyniki i korzysci ptyngce z projektu

. Analiza/dyskusja

Studenci konsultujg w zespole wpisy w kazdej z sekcji w obrebie grupy i z konsultantami zewnetrznymi
— kolegami i nauczycielem. Rolg nauczyciela jest monitorowanie zespotow w trakcie pisania projektu.
Proponowane dziatania, budzet i harmonogram winny by¢ realistyczne. Studenci wzmacniajg swoje
umiejetnosci zarzgdzania projektami i ekonomiczne.
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Cwiczenie 4

Prezentacja projektu

Prezentacja aplikacji dla projektu przed catg grupg. Propozycje projektéw powinny zostaé

zaprezentowane przez caty zespot projektowy a nie tylko jednego jego cztonka.

1. Cel éwiczenia: Przecwiczy¢ umiejetnosc prezentacji i obrony propozyciji projektu.

2. Oczekiwany wynik: Studenci mogg ¢wiczyC umiejetnosci prezentacji i argumentacji potrzebne w
zarzgdzaniu projektem. Podczas oceny propozycji projektow sprawdzone zostang ich umiejetnosci
ekonomiczne.




3. Materialy/sprzet: fotokopie formularza aplikacyjnego dla studentow, ogtoszenie o grantach

EFYP, arkusz oceny
4. Wymagany czas: 15 minut
5. Szczegotowy opis ¢wiczenia
Cwiczenie prowadzone w catej grupie. Kazdy zespot projektowy ma trzy minuty na prezentacje przed
grupa. Studenci odgrywajacy role konsultantéw EFYP bedg oceniali projekty. Pracujg w parze i
oceniajg nastepujgce kryteria:

1. Oryginalnos¢ i innowacyjnosc¢ 1 2 3 456 7 8 910
2. Cele i dziatania projektu, powigzania pomiedzy nimi 1 2 3 4 56 7 8 9 10
3. Wykonalnos¢ budzetu i harmonogramu 1 23 456 7 8 910
4. Ustna prezentacja projektu 1 2 3 456 7 8 910

Kazde kryterium moze otrzymac od 0 do 10 punktow Zespot projektowy moze otrzymac tgcznie do 40
punktow. Konsultanci wskazg zespotowi projektu mocne i stabe punkty projektu. Majg 5 minut na
komunikacje zwrotng z obydwoma grupami. Nauczyciel podsumuje obydwa zespoty projektowe, ma
na to 4 minuty.

6. Analiza/dyskusja

Nauczyciel upewnia sie, ze ocena jest motywujgca a obnizenie oceny zawsze uzasadnione.
Nauczyciel podsumuje na podstawie kryteridw oceny, lecz nie wystawia punktow za nie. Studenci w
tym ¢wiczeniu szkoleni sg w umiejetnosci zarzadzania projektami, stawiania sobie celow,
umiejetnosciach ekonomicznych i zarzgdzaniu czasem.




Cwiczenie 5- Poprawienie projektu

Po otrzymaniu informacji zwrotnych zmien swoj projekt tak, by otrzymat 10 procent wiecej punktow.

Pomysl o tym, jak mozna poprawi¢ projekt.

1. Cel éwiczenia: Cwiczenie umiejetnosci otrzymania wiadomosci zwrotnej i odniesienia

sie do niej.

2. Oczekiwany wynik: Studenci wykonajg ¢wiczenia z zakresu zarzgdzania projektem i

zmiana.

3. Materiaty/sprzet

Materiaty dla studentow z wnioskiem projektowym i ogtoszeniem o grancie EFYP

4. Wymagany czas: 20 minut (praca domowa)

5. Szczegotowy opis éwiczenia: Cwiczenie jest opcjonalne, stuzy jako praca domowa. Nauczyciel

dostarcza studentom informacji o pracy domowej. Praca domowa jest takze wyszczegodlniona na

rozdawanym studentom materiatach.

6. Analiza/dyskusja: Jezeli zaprezentowana propozycja projektu uzyskata wszystkie punkty nie

wykonujemy ¢wiczenia, jako ze nie da sie uzyskac wiekszej ilosci punktow. Studenci w trakcie

¢wiczenia konfrontowani sg z zarzgdzaniem zmiana.
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WSKAZOWKI DLA TRENEROW

Cwiczenie nr 1 jest wstepem, zacheta. Kluczowe dla
rozwoju umiejetnosci zarzgdzania projektem sg
é¢wiczenia 3 i 4, <¢wiczenie 5 moze zostaé
wykorzystane jako praca domowa. Jako, ze
scenariusz jest peten aktywnosci, wymaga by
nauczyciel nadzorowat zasady zarzgdzania projektem
W trakcie jego prowadzenia. Scenariusz
zaprojektowano dla dziesieciu studentow;
zwiekszanie ilosci uczestnikdw nie jest dozwolone.
Minimalna ilo$¢ uczestnikéw to osiem oséb (dwa

trzyosobowe zespoty projektowe oraz dwodch

konsultantéw). Korzystna dla scenariusza bytaby
posta¢ nauczyciela posiadajgcego uprzednig wiedze i

doswiadczenie w zarzgdzaniu projektami.



Wstep teoretyczny Scenariusz?2

W prostych stowach zarzadzanie definiujemy jako umiejetnos¢ lub praktyke sterowania, kierowania
lub planowania czegos; ,,Nakierowana na cel czynnos¢ kierowania lub zarzgdzania”. Innymi stowy
jest to wysitek polegajgcy na planowaniu, organizacji i mobilizacji ludzi i zasobdw dla konkretnego celu.
Projekty majg na celu: jasno zdefiniowan¢ cele i nastawienie na wytworzenie jasno okreslonego skutku.
Zamierzeniem jest rozwigzanie ,problemu” a skfada sie na to uprzednia analiza potrzeb. Przez
sugerowanie przynajmniej jednego rozwigzania ukierunkowane sg na wytworzenie trwatej zmiany
spotecznej. Projekt nie jest wykonywany dla dobra organizacji, sponsorow czy tez lidera projektu. Nie jest
tez wykonywany dla pieniedzy. Projekt to zorganizowany wysitek ukierunkowany na zmiane spoteczna,
zamierzajgcy ludziom dostarczy¢ czegos nowego. Zarzgdzanie projektami to narzedzie dla lepszej pracy
nad wprowadzeniem zmiany.

Projekt rozwijany jest w 4 gtéwnych etapach: Przygotowanie, Planowanie, Wykonanie i
Zakonczenie.

Kazdy projekt musi mie¢ budzet. Budzet to szacunkowe wyliczenie wartosci lub ceny projektu i zawsze
sktada sie z wydatkéw — kosztéw projektu — i przychodu — zasobow wnoszonych do projektu celem
pokrycia wydatkow. Budzet musi byC zbilansowany. Nie moze mieC wartosci ujemnej (skad w takim
wypadku wzig¢ pienigdze?) nie moze tez by¢ dodatni (projekty o ktorych méwimy to projekty non-profit).
Budzet jest istotny, jako ze dostarcza nam pojecia na temat realizmu i rozmiaru projektu. Bez budzetu
niemozliwym jest kontrolowanie projektu czy tez stwierdzenie, czy jest on w ogdle wykonalny. Jezeli nie
wiesz ile kosztuje, nie wiesz tez, ile potrzebujesz.

Wszystkie projekty wigzg sie z kosztami. Kosztorysowanie projektow jest kluczowe do podejmowania
decyzji o projektach. Typowy projekt ma koszty czterech typow: bezposrednie, posrednie, zmienne, state.




« Koszty zmienne, jak nazwa sugeruje, to koszty, ktore zmieniajg sie w trakcie trwania projektu.
« Koszty state to te, ktore sg niezmienne przez caty okres projektu.

» Koszty bezposrednie to wydatki pochodzgce wprost z budzetu projektu. Koszty bezposrednie to te
bezposrednio powigzane z wdrozeniem dziatania. Koszty te mozna ftatwo przypisac do projektu i sg w
projekcie zapisane w relacji 1:1. Na przyktad — optaty dla prowadzgcego szkolenie dla grupy docelowej,
koszty podrozy.

» Koszty posrednie to te powigzane z organizacjg jako catoscig. Koszty ponoszone sg za elementy, z
ktorych korzysta wiecej niz jeden projekt i tylko czes¢ tych kosztow obcigza projekt. Na przyktad czynsz
za biuro, w ktérym prowadzisz dziatalnosc¢, czy tez rachunki za prowadzenie biura. Prosze mie¢ na
wzgledzie, ze nie wszystkie granty pokrywajg koszty posrednie. Tym samym powinienes rozwazyc¢
dodatkowe zrodta pozyskiwania pieniedzy do pokrycia tych wydatkow.

W tworzeniu budzetu mozesz obraé jedno z dwéch gtéwnych podejs¢:

1. Z gory na dot: okreslajgc ile projekt bedzie kosztowat i dzielgc te kwote pomiedzy pakiety robocze.

2. Z dotu na gore: szacujgc tgczny koszt programu poprzez wycene pakietdw roboczych z najnizszego
poziomu i ich zsumowanie.

Strukturyzacja budzetu
Gdy masz juz poczucie, ze masz dogtebny oglad wszystkiego (i mam na mysli naprawde wszystko)
czego potrzebuje twdj projekt, musisz znalez¢ sposdb, by przedstawi¢ to na papierze (lub elektronicznie)

tak, by méc go doktadnie sledzi¢. Ogodlnie rzecz biorgc tabele budzetowe majg trzy kolumny: opis, cene
jednostkowg i szacowang iloS¢.

W zaleznosci od zalecen fundatora budzet moze byc¢ prostym, jednostronicowym opisem projektowanych

wydatkow, lub tez catym arkuszem kalkulacyjnym w wielkich szczegdtach opisujgcym wsparcie dla
projektu, przychody oraz poszczegolne elementy wydatkow i przychodow.
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Opis Scenariusza 2

1. Cele scenariuszal/cele edukacyjne

Gtowne cele: Nauka bedzie skupiona na przygotowaniu i zarzgdzaniu projektami, wymiang i
dzieleniem sie doswiadczeniami, poradami dotyczgcymi tego, jak sprawic, by projekt zatwierdzono.
Naszym celem jest pokazanie, ze nie jest to trudne i zachecenie do rozwoju ich wlasnych pomystow.

Cele wtérne: Wyksztatcenie podstawowej orientacji w kwestiach zwigzanych z kosztami i budzetem.
Nauczenie ucznidw postugiwania sie argumentacjg ekonomiczng. Na koniec lekcji uczniowie bedg
potrafili:

1. Opisac¢ dlaczego koszty i zarzgdzanie kosztami sg wazne w zarzgdzaniu projektami

2. Zaplanowac i stworzy¢ budzet projektu.

ROZWOJ UMIEJETNOSCI PROFESJONALNYCH

Zarzadzenie i kierowanie projektami jest jedng z istotnych umiejetnosci zyciowych i zawodowych.
Jako zestawu umiejetnosci zyciowych uczymy sie metod projektowania w bardzo mtodym wieku i
stosujemy je przez cate zycie. W progresji umiejetnosci uczenia, uczniowie zaczynajg stosowac
podejscie projektowe do nauki w pierwszych klasach i kontynuujg tg strategie az do dorostosci, uczgc
sie przez cate zycie. W serii rozwijanych umiejetnosci zawodowych uczniowie zaczynajg poznawac
profesjonalne aspekty zarzgdzania projektami w szkole sredniej i kontynuujg nauke przez cate zycie
zawodowe, czes¢ z nich obierze profesjonalne kierowanie projektami za swoj zawdd.




Tab. 1 Umiejetnosci zarzgdzania projektami

Umiejetnosci uczeniasie i Umiejetnosci cyfrowe Umiejetnosci zawodowe i zyciowe
innowaciji
Myslenie krytyczne Umiejetnosc postugiwania sie Elastycznos¢ i zdolnos¢ do
informacjag przystosowywania sie
Rozwigzywanie problemow Umiejetnos¢ postugiwania sie Inicjatywa i samokontrola
mediami
Kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ Umiejetnos¢ postugiwania sie Biegtosc spoteczna i
komputerowymi technologiami miedzykulturowa
Komunikacja Przywodztwo i odpowiedzialnos¢
Wspotpraca Produktywnosc¢ i odpowiedzialno$é
finansow

4. Opis procesu implementacji scenariusza
Scenariusz jest czescig programu szkoleniowego Zarzgdzenie projektem. (Rozdziat 5. Zasoby i budzet
(Jak wiele? Jak duzo?)

Struktura programu:

1. Cele projektu (Dlaczego?)

2. Planowanie dziatanie — Struktura Rozpisania Prac [Work Breakdown Structure] (Co?)
3. Ludzie w projekcie — Struktura Organizacji (Kto?)

4. Czas w projekcie (Kiedy?)
5. Zasoby i budzet (Jak wiele? Jak duzo?)

6. Zagrozenia w Projekcie (A co jesli?)




5. Cwiczenia

1. Planowanie zrodet (3 zadania)

a) Jakie srodki potrzebne sg do implementacji projektu?

b) Dziatania i zasoby z nimi powigzane.

c) Jakie rodzaje kosztow znasz?

2. Tworzenie budzetu (3 zadania)

a) Stworz zasoby budzetowe dla kazdego dziatania

b) Podziel koszty dziatan wedtug rodzaju i stworz proponowang liste koncowa;
c) Kto dostarczy finansowania i w jakiej kwocie?
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Scenariusz przewidziany jest dla 10 uczniéw (2 grupy po 5). Korzystne dla

scenariusza bytoby, gdyby nauczyciel miat uprzednia wiedze i doswiadczenie
w zarzgdzaniu projektami i wiedze ekonomiczng. Zadanie , Kto to sfinansuje
i w jakiej kwocie?” moze zosta¢ wykorzystane jako praca domowa.

Polecamy nastepujacg gre, w ktdrg uczniowie moga zagra¢ w domu:

Game: Youth project management

http://youth-egames.org/index.php
ption=com_content&task=view&id=42&Itemid=87

Oraz nastepujgce filmy dla ucznidw i nauczycieli: Film: The Basics of Good
Project Management [podstawy dobrego zarzgdzania projektem]
https://www.youtube.com/watch?v=5d16JwWwijKo

Project Managementin under 8 minutes: [Zarzgdzanie projektern w mnigj niz8 minut]
https://www.youtube.com/watch?v=gkuUBcmmBpk

Project Management Fundamentals [podstawy zarzadzania projektem]
:https://www.youtube.com/watch?v=iYedJewuTVE

Webinar Project Management in Erasmus + Youth Part2

https://www.youtube.com/watch?v=BVfELBB72cA
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Praca Zespotowa

kliknij tu by zobaczy¢
streszczenie scenariuszy



https://prezi.com/mats2tkvopag/present/?amp=&follow=rmu6uhhxnu5x&auth_key=dtlg8nl
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Dobra wspétpraca zespotowa jest istotna dla wysokiej wydajnosci dowolnej organizacji. Cel
pracy zespotowej to najczesciej wprowadzenie jakiejs zmiany, wsparcie lub zrozumienie problemu.
Praca zespotowa oparta jest o relacje w grupie ludzi, ktérzy dzielg wspolne zainteresowanie lub cel.
Pracujgc w zespole jednostki z roznych obszaréw i o réznych rolach pracujg wspolnie nad
zagadnieniami wspolnymi. Efektywne dziatanie zespotow przynosi szereg korzysci — pozwala na
wyzszg wydajnosc¢ przez dzielenie roznych umiejetnosci i wspodtpracy, angazuje ludzi w prace nad
wspolnym celem. Dobra praca zespotowa tworzy synergie — gdzie potgczony efekt pracy zespotu
jest wiekszy niz suma wysitkéw indywidualnych. Grupy tworzg pozytywne, wspierajgce
srodowisko, ktore pozwala na rozwdj i nauke nowych zdolnosci interpersonalnych.

Jednoczesnie praca zespotowa wymaga pewnych umiejetnosci, coraz czesciej cenionych
przez pracodawcow. Umiejetnosci pracy zespotowej, umiejetnosc¢ dzielenia sie pomystami i
zadaniami w grupie, respektowania sie i aktywnego uczestnictwa stajg sie rosngco wazne.
Pracodawcy chcg rekrutowac¢ osoby zdolne do wspotpracy, rozwigzywania problemoéw i pracy w
zespotach.

Dobra praca zespotowa to korzysci takze dla jednostek. Pozwala na wzajemne wsparcie i uczenie. W
organizacjach dobroczynnych lub non-profit praca zespotowa generowa¢ moze poczucie
przynaleznosci i zaangazowania.

Badania zidentyfikowaty rézne kategorie umiejetnosci pracy zespotowej; mozna je pogrupowac w
ponizsze ogolne grupy umiejetnosci:



« Zdolnosci organizacyjne - planowanie i koordynacja zadan, zdolnos¢ planowania i koordynowania
dziatan, informacji i wzajemnych zaleznosci pomiedzy cztonkami zespotu

* Umiejetnos¢ rozwigzywania probleméw — zdolnos¢ skutecznego identyfikowania sytuacii
wymagajgcych uczestniczgcego rozwigzywania problemow i wykorzystania odpowiedniego stopnia i
rodzaju uczestnictwa

» Zdolnosci komunikacyjne. (Stevens & Campion, 1994)

Przez dogtebng analize spraw pracy mozemy stwierdzié, ze zespoty to fundamentalny element zycia w
pracy. Gdziekolwiek pracujg ludzie, tam niemal pewnym jest, ze stanowig czes$¢ zespotu. Zespoty robocze
odpowiadajg za wiekszosc¢ pracy wykonywanej w organizacjach, tym samym wazne jest tworzenie
dziatajgcych zespotow. UmiejetnosS¢ pracy w charakterze skutecznego cztonka zespotu jest czyms, czego
wszyscy pracodawcy poszukujg dla swoich kadr.

Kluczowym elementem rozwoju organizacji jest inkorporacja zwyczaju pracy zespotowej i podziatu pracy.
Niezaleznie od tego jak mata jest organizacja, waznym jest, by kazdy pracowat jako czes$¢ zespotu i osiggat
sukcesy na kazdym etapie:

Praca zespotowa w organizacji to:

e tworzenie synergii — skuteczne zespoty majg umiejetnosc osiggniecia razem wiecej, niz kazdy z
cztonkow osiggnat by sam, zawierajg zestaw umiejetnosci, ktéry wykracza ponad jednostkowe
umiejetnosci;

e dzielenie odpowiedzialnosci — zespoty mogag ponosi¢ odpowiedzialnos¢ i czesto zachecajg ludzi do
brania odpowiedzialnosci i pro-aktywnych postaw, by osiggac wiele wiecej w krotszym czasie;

e elastycznosc¢ i lean management — zespoty zazwyczaj rozwigzujg problemy i podejmujg decyzje
wspolnie, w znacznym stopniu zarzgdzajg sie same;

e wyzsza kreatywnos¢ i produktywnosé;

e poczucie przynaleznosci i poswiecenia;

e Wwzajemne wsparcie i uczenie sie.



Dobra wspotpraca zespotowa jest istotna dla wysokiej wydajnosci kazdej organizacji. Celem pracy
zespotowej jest zazwyczaj wprowadzenie jakiejs zmiany, wsparcie lub zrozumienie problemu.

Praca zespotowa oparta jest na relacjach w obrebie grupy ludzi, ktorzy dzielg wspolne
zainteresowania lub cele. Praca w zespotach pozwala jednostkom z roznych obszaréw i o réznych
rolach pracowac razem nad wspolnymi kwestiami. Efektywne funkcjonowanie zespotow przynosi wiele
korzysci — pozwalajg na lepsze dziatanie, przez podziat réznych umiejetnosci i wspotprace, angazujg
ludzi w prace na rzecz wspolnego celu. Dobra praca w zespole tworzy synergie — potgczony skutek
pracy zespotu jest wyzszy niz suma wysitkdw indywidualnych. Grupy dostarczajg pozytywnego,
wspierajgcego srodowiska pozwalajgcego na rozwoj i nauke nowych zdolnosci interpersonalnych.
Jednoczesnie praca w zespole wymaga pewnych umiejetnosci cenionych czesto przez pracodawcow.
Umiejetnosci pracy w zespole, dzielenia pomystow i zadan w grupie, wzajemnego respektowania sie i
aktywnego uczestnictwa w grupie stajg sie coraz wazniejsze. Pracodawcy chca rekrutowaé ludzi,
ktorzy potrafia wspotpracowaé, rozwigzywac problemy i pracowac¢ w grupach.

Z dobrej pracy zespotowej korzysci czerpig tez jednostki. Pozwala na wzajemne wsparcie i uczenie sie.
Praca zespotowa moze wytworzy¢ uczucie przynaleznosci i zaangazowanie.

By z zespotu skorzystac¢ najbardziej najwazniejszym jest poznanie silnych/stabych stron
cztonkdéw zespofdéw i przyporzadkowanie im najbardziej odpowiednich zadan. Dla skutecznej
pracy zespotu istotnym jest jasne zdefiniowanie celow zadania. Cztonkowie zespotu powinni ponosic
odpowiedzialnosc¢ i czu¢ sie waznymi w projekcie. Nalezy im pozwoli¢ na uzycie ich umiejetnosci |
zdolnosci oraz uczenie sie od innych cztonkow zespotu przez zaangazowanie we wspolne dziatania.
Scenariusze niniejsze pozwalajg ludziom na poznanie roznych rol, jakie winni mie¢ w grupie
(scenariusz 1), pozytywnych i negatywnych aspektow ich postaw w zespole (scenariusz 1 i 2) oraz jak
mogg byc¢ bardziej skuteczni w pracy w zespole (scenariusz 2)..



Cele scenariuszal/cele edukacyjne

Odkry¢ rézne role w zespotach oraz znaczenie pracy zespotowej dla osiggniecia wspolnej wizji zmiany
w ich spotecznosciach/spoteczenstwie

» Uczestnicy zdajg sobie sprawe z ich umiejetnosci pracy w zespole,

» Uczestnicy potrafig zidentyfikowac role, umiejetnosci i zasoby grupy, uzyteczne/wazne/wymagane dla
wspolnych dziatan,

» Uczestnicy uczg sie wspotpracowac, dzieli¢, respektowac i tolerowac innych cztonkdéw zespotu,

» Uczestnicy rozpoznajg swojg role wspotpracownikéw (a nie tylko odbiorcow) zmiany spotecznej.

Opis procesu implementacji scenariusza
Zajecia planowane sg dla grupy maksimum 15 uczestnikow.

* Wstep - 5 min.

« Cwiczenie nr 1 — 15 min.
« Cwiczenie nr 2 — 65 min
* Wnioski — 5 min

» Czas tgczny — 90 min



CWICZENIE 1

1. Nazwa ¢éwiczenia

Dom z papieru

2. Cele éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest zaangazowanie uczestnikow we wspolng prace zespotowg nad wspolnym
celem.

3. Oczekiwany wynik

Uczestnicy zrozumiejg waznos¢ wspotpracy, planowania i ustanowienia wspolnej strategii
osiggniecia wspoélnego celu.

4. Materiaty/sprzet

Kartki papieru formatu A4, stomki do napojow

5. Wymagany czas

15 min.

6. Szczegotowy opis Ewiczenia

Podziel uczestnikdw na mniejsze grupy 4-5 osobowe. Kazda z grup otrzyma 3 kartki papieru i 3
stomki do napojow. Popros grupy o wykorzystanie papieru i stomek do budowy jak najwyzszej
stojgcej konstrukcji, bez korzystania z jakichkolwiek dodatkowych materiatow. Zatrzymaj ¢wiczenie
po 8 minutach. Popros grupy o zaprezentowanie konstrukcji, pogratuluj zwycieskiemu zespotowi.
7. Analiza/dyskusja

Popros grupy o opisanie ich podejscia do rozwigzania problem, sposobu w ktéry zaplanowali
dziatania, jak podzielili zadania, o problem ktore napotkali, itd.

Zapytaj uczestnikow o opisanie réoznych rol osob w zespole podczas dziatania (czy byt jakis lider,
doradcy, itd.”?).



CWICZENIE 2

1. Nazwa éwiczenia

Zespoty ksztattujgce spotecznosci

2. Cele éwiczenia

Celem ¢wiczenia jest odkrycie mocy pracy zespotowej dla wspolnego celu (zmiana spoteczna i
ksztattowanie lepszych spotecznosci) i identyfikacja rol, umiejetnosci i zasobdw grupy, ktore sg
pozyteczne/wazne/niezbedne dla wspdlnych dziatan

3. Oczekiwany wynik

» Uczestnicy korzystajg z pracy w druzynach,

» Uczestnicy sg swiadomi roznych rél, ktére odgrywajg cztonkowie zespotdw i tego jak przyczyniajg sie
do dynamiki zespotu. Mogg powigzac je ze swoimi konkretnymi rolami i umiejetnosciami.

» Uczestnicy dostrzegajg mozliwos¢ przyczynienia sie pracy zespotowej do zmiany spoteczne.

4. Materiaty/sprzet

Tablica flipchart, marker, wydruk siatki z opisem, profile modelu Belbina (Wydruk 1)

5. Wymagany czas: 65 min.

6. Szczegodtowy opis ¢wiczenia

Krok 1. Zespoty

Podziel grupe na 3 mniejsze, 4-5 osobowe. Poinstruuj grupy, by wyobrazity sobie, ze biorg udziat w
konkursie o grant, ktory pozwolitby im na wprowadzenie pozytywnej zmiany w ich spotecznosci. Na
konkurs muszg opracowac i zaprezentowac idee projektu, ktora spetnia nastepujgce warunki: ldea
projektu musi nies¢ przekaz spoteczny i odzwierciedlac¢ jakis aspekt ich spotecznosci, ktéry wymaga
zmiany: idea projektu powinna angazowac wszystkich cztonkéw grupy w uczestnictwo w dziataniu;
kazdy cztonek grupy ma konkretne zadanie w zaleznosci od jego/jej umiejetnosci.



Popros kazdg z grup o wyznaczenie lidera, ktory pokieruje dyskusjg w grupie. Lider bedzie kierowat
pracg grupy (decydowat kto podejmie decyzje, jak dziata grupa, kto notuje, kto zaprezentuje wyniki
itd.).

Nastepnie grupa omowi idee projektu. Powinni zapisa¢ swoje pomysty na tablicy flipchart by utatwic
sSwoje prezentacje.

Czas: 20 minut

Krok 2: Prezentacje

Kazdg z podgrup popros o to, by podzielita sie swojg ideg projektu z innymi grupami. Kazda
prezentacja winna skfadac sie z:

« Zwieztej i przejrzystej idei projektu, wyjasniajgcej jego wymiar spoteczny.

* Czas: 10 minut

Krok 3: Dyskusja plenarna

Zapytaj grupy, czy zauwazyly, ze ich cztonkowie zachowywali sie w rézne sposoby, np.:
» Czy jest kto$ kto wprowadza nowe idee?

» Czy ktorys z cztonkdéw grupy oferuje pewne konkretne umiejetnosci?

» Czy ktorys z cztonkow jest dobry w planowaniu prac?

» Czy jest cztonek grupy, ktéry popchnagt dyskusje dalej?

Krok 4: Powrét do zespoldow i dyskusja koncowa

W dyskusji opisz model Belbina (wydruk 1): Wyjasnij, ze wiedza na temat sktadu zespotu i roznych
profili cztonkéw jest istotnym czynnikiem dla skutecznych wynikow pracy (np. wynikow spotek) oraz
zadanie eksplorowane przez pracownikéw kadr i psychologa.



Jeden z najlepiej znanych modeli rol zespotowych opracowat brytyjski badacz Meredith Belbin, ktory
opisat dziewiec rél istotnych dla skutecznej pracy zespotowej i nazwat je nastepujgco (zapisz nazwy
rol zespotowych na papierze):

1. Lokomotywa 6. Ewaluator

2. Poszukiwacz 7. Implementer
3. Dusza zespotu 8. Perfekcjonista
4. Koordynator 9. Specjalista

5. Kreator

Popros grupe o odgadniecie charakterystyk kazdej roli. Zapisz jej idee na tablicy flipchart (BURZA
MOZGOW). Teraz rozdaj Wydruk i popro$ grupe o jego krétkie przestudiowanie. Poréwnaj ich
pomysty z opisami Belbina.

Powro6¢ na chwile do zespotdw i popros kazdy o opisanie procesu wspotpracy w obrebie zespotu,
rozktadu zadan, rol cztonkow, itd. przez odpowiedz na nastepujace pytania: Jak zespot dziatat by
osiggngc wspolny cel? Jakie role obrali cztonkowie grupy?

7. Analiza/dyskusja (plenarna):

» Czy zidentyfikowaliscie profile pomiedzy cztonkami grupy? Jakie zachowania/moment/
sytuacja z poprzedniego zadania byty zrédtem tego pomystu?

« Jak te r6zne role wptynety na dziatanie zespotu?

* Ktérg sposrod rol zespotowych uwazasz za najistotniejszg dla skutecznego dziatania
zespotu?

Czas: 25 minut



1. Cele scenariuszal/cele edukacyjne

Gtownym celem ¢wiczenia jest odkrycie waznosci skutecznej pracy zespotowej, wspotpracy i
dynamiki zespotu dla kompleksowej realizacji zadan.

Cele edukacyjne:

- Uczestnicy sg Swiadomi swoich umiejetnosci, ktére mogg zaoferowac zespotowi w trakcie
planowania i organizacji dziatania spotecznego;

- Uczestnicy mogg zademonstrowac swoje umiejetnosci uczestnictwa w zespole w trakcie planowania
i tworzenia dziatania spotecznego;

-Uczestnicy uczg sie wspotpracowac, dzieli¢, respektowac i tolerowac innych cztonkéw zespotu,

- Uczestnicy umiejg identyfikowa¢ umiejetnosci i zasoby w grupie uzyteczne/wazne/niezbedne dla
wspolnego dziatania.

2. Materiaty/sprzet

- Tablice flipchart

- Dtugopisy, markery

- Karteczki samoprzylepne (Post-it)

- Karty z podpowiedziami dla kazdego z zespotow (Wydruk 8)



3. Opis procesu implementacji scenariusza

Dziatanie powinno dotyczy¢ 15-20 uczestnikow, ktdrzy zostang podzieleni na 3 rozne zespoty. Catos¢
wymaganego czasu to 90 minut:

- Szczegoty zadania — 5 minut

- Podjecie decyzji — 15 minut

- Planowanie dziatania w zespotach — 45 minut

- Prezentacje zespotéw — 10 minut

- Kohcowa dyskusja — 15 minut

Szczegéty zadania — 5 minut

Wyjasnij catej grupie jej zadania i szczegoty — bedg pracowac nad organizacjg wydarzenia w ich
lokalnej spotecznosci, promujgcego idee/przekaz, ktéry chcg zakomunikowaé. Wydarzenie moze byc
seminarium motywacyjnym, wystawg, koncertem, spektaklem reklamowym, itd. — o formie zdecyduje
grupa. Waznym jest podkresli¢, ze zdarzenie bedzie czescig kampanii zwiekszajgcej swiadomosc¢
wybranej przez nich kwestii. Otrzymajg grant wstepny w kwocie 15.000 Euro, lecz budzet nie pokryje
wszystkich kosztow i bedg musieli poszukiwa¢ dodatkowych zasobow. Warunkiem otrzymania
grantu jest zaangazowanie 300 uczestnikow.

Podjecie decyzji — 15 minut

Pierwszym krokiem jest wybor tematu zdarzenia. Najpierw podziel grupe na 2 mniejsze. Kazda grupa
prowadzi burze mézgow przez 10 minut, by wybra¢ odpowiedni temat i wymieni¢ argumenty
popierajgce ich wybor. Majg uwzglednic: Istotnosc tematu dla lokalnej spotecznos$ci; Umiegjetnosci
zespotu; Mozliwosc finansowania zdarzenia; Dostepni gosci; OdpowiednioS¢ dostepnych
pomieszczen, Format zdarzenia.



Popros$ grupy o zapisanie argumentow na tablicy flipchart. Po 10 minutach burzy mézgdéw wyznaczony
prezenter z kazdej grupy zaprezentuje ich argumenty i obydwie grupy dojdg do porozumienia,
wybierajgc jeden wspolny temat. Muszg dojs¢ do porozumienia i skonczyc z jasnym pomystem na
temat i format wydarzenia. Dyskusja postuzy za wstepne zrodto pomystow dla dalszego planowania i
podjecia dyskusji. Cztonkowie zespotdw uzyjg swoich zdolnosci argumentacji i negocjaciji.

Zespoly planuja zadania — 45 minut

W ciggu pierwszych 10 minut podziel grupe na 3 zespoty (5-6-osobowe) i wyjasnij ich role:

1. Zespot programowy — dobdr i zaproszenie gosci, prowadzgcy, miejsce, struktura program,
kontrakty, itd.

2. Zespot PR i publicity - wspoétpraca z uczestniczgecymi, zdefiniowanie publicznosci, sposobdéw na
przyciggniecie wystarczajgcej liczby ludzi, jak wykorzysta¢ zdarzenie, by przyciggng¢ najwiecej
uwagi, jak najlepiej sie reklamowac i z uzyciem jakich srodkéw

3. Zespot organizacyjny i finansowy - koordynacja, logistyka i dziatanie — wyposazenie, ludzie,
wolontariusze, bezpieczenstwo, podziat zadan, planowanie budzetu i wydatkéw, fundraising.
Pozwdl uczestnikom zdecydowac, w ktorej grupie chcieliby by¢ na podstawie swoich

doswiadczen lub umiejetnosci posiadanych lub wykazywanych. Gdyby zespoty byty bardzo
nieréwne, popros ochotnikdw o przejscie do innego zespotu.

Po ustaleniu grup powiedz uczestnikom, ze maja 40 minut na zaplanowanie zdarzenia.

Maja sie komunikowaé tak w obrebie zespotu, jak i z innymi zespotami, by odpowiednio
planowac¢. Moga przypisaé konkretne role czilonkom zespotéw. Zespoty otrzymajq
podpowiedzi zawierajace pytania do rozwazenia w trakcie planowania. Upewnij sie, ze
wszyscy rozumiejg swoje zadania i role.



Podkresl, ze musza:
- pracowac jako zespot - organizacja ukierunkowana na osiggniecie wspolnego celu
- majg zaangazowac aktywnie wszystkich cztonkow zespotu,

- muszg wspotpracowac w obrebie swojego zespotu i z pozostatymi dwoma zespotami.

Grupy moga rozpoczg¢ prace. Moderator moze chodzi¢ od zespotu do zespotu stuzgc radg i pomoca,
gdy to niezbedne. Pozyteczne moze by¢ przypominanie grupom o pozostatym czasie (np. co 10-15
minut). Po koncu czasu popros grupy by zakonczyty prace a pierwszg z grup o podsumowanie.

Prezentacje zespotéw — dla kazdego - 10 minut
Kazdy z zespotdw popros o prezentacje ich czesci planu, by uzyskac¢ jasny obraz wydarzenia. Popro$
wszystkie grupy o opisanie ich wspotpracy tak z dwoma pozostatymi, jak i w obrebie zespotu.

Koncowa dyskusja — 15 minut
Omow ponizsze zagadnienia z grupami. Dyskusja powinna ujawni¢ aspekty pracy grupowej, silne |
stabe strony wspotpracy, umiejetnosci, ktore musieli wykorzysta¢ cztonkowie i to, czego sie nauczyli:

- Czy uwazasz dziatanie twojego zespotu za skuteczne? Czy mozna byto cos zrobi¢ lepiej/inaczej?

- Czy wspotpraca zespotu byta gtadka? Gdy pojawity sie problemy, to dlaczego i kiedy?

- Jakie umiejetnosci zidentyfikowaliscie w zespole? Czy brakowato wam jakiejs waznej umiejetnosci do
waszych dziatan?

- Czy rozpoznaliscie jakies role wewnatrz zespotu? Jak podzieliliscie zadania w zespole i dlaczego?

- Czego nauczyliscie sie w ramach przygotowywania wydarzenia?
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WYDRUK Nr.2 (¢wiczenie 3)- PAKIET KOMUNIKACJA — SCENARIUSZ 1

KOMUNIKACJA WERBALNA

Komunikacja werbalna to forma komunikacji w ktérej ludzie przekazuja komunikaty za
posrednictwem stéw. Ten typ komunikacji jest typowy wyfacznie dla ludzi. Komunikacja z uzyciem
jezyka ma charakter abstrakcyjny i symboliczny.

Komunikacje werbalng podzieli¢ mozemy na:

e Ustng, bardziej osobistg. Przekazywanie wiadomosci ustnie pozwala na lepszg kontrole nad
takimi czynnikami jak kiedy i gdzie wystuchana bedzie wiadomosé. Mozemy bezposrednio zadaé
dodatkowe pytania dotyczace dowolnych informacji, ktére sg dla nas niezrozumiate. Jest tez
mozliwos¢ powtdrzenia naszego komunikatu. Wadg takiego typu komunikacji jest jej
jednostkowy charakter — gdy prosimy kogos o przekazanie naszej wiadomosci innej osobie,
informacja moze ulec znieksztatceniu.

e Pisemng — bardziej formalna. Nasz wptyw ograniczony jest do tresci przekazu. Nie ma mozliwosci
obserwacji niewerbalnych reakcji i zachowan, tym samym nie mozemy otrzymaé dodatkowe;j
informacji zwrotnej w oparciu o nie. Mysli i idee sg ,zamrozone” po ich sformuftowaniu.
Informacja nie jest powtarzana w formie pisemnej. Ta forma komunikacji jest bardziej skuteczna
gdy prosimy kogo$ o przekazanie wiadomosci do kolejnej osoby — brak jest deformacji w
przekazywaniu informacji w ten sposob.

KOMUNIKACJA NIEWEBALNA

Komunikacja niewerbalna jest bardzo znaczaca dla komunikacji miedzyludzkiej. Mozemy wyrdznic
nastepujace typy komunikacji niewerbalnej:

Gestykulacja — sktada sie z bardzo jasnych i zrozumiatych sygnatéw, np. ruchéw ramion, dtoni,
palcow, gtowy i tutowia. Ruchy te s3 mocno powigzane z mowg i stanowig integralny element
procesu komunikacji. Gestykulacja ma nastepujgce funkcje:

o ustanowienie struktury komunikacji przez podkreslenie niektérych jej elementéw,

o wskazywanie na osoby i przedmioty,

o podkreslanie niektérych fragmentéw przekazu,

o dodatkowa ilustracja rozmiardw i ksztattéw — szczegdlnie, gdy trudno je opisac stowami.
Gesty odzwierciedlajg takze nasze stany emocjonalne. Przytakujac przez pochylenie gtowy wyrazamy
nasze wsparcie lub zgode na kontynuacje przekazu. Klaszczgc nasz entuzjazm i satysfakcje. Zaciskajac
piesci agresje, a przecierajac czoto przekazujemy nasze zmeczenie. Gdy drapiemy sie po gtowie moze
to sygnalizowac nasze pogubienie sie.
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Mimika i wyrazy twarzy — z jednej strony moze wyrazaé nasze emocje: przyjaznosé, ztosé, pogarde,
zaskoczenie, zazenowanie, btogos¢, itd. Z drugiej moze dziata¢ jako element wspierajacy tresc
werbalng. Gdy sie usmiechamy, wyrazamy nasze szczescie. Krzywigc sie sugerujemy zniesmaczenie.
Skierowane w dot brwi, zacisniete usta i szczeka mogg sugerowac nasze niezadowolenie.

Kontakt wzrokowy i wymiana spojrzen — stanowig inny sygnat wzajemnych relacji pomiedzy
modwcami. Najwazniejszym zrédtem informacji sg nasze oczy: kierunek w ktérym patrzymy, dtugoscé
spojrzen i ich czestotliwo$é. Spogladanie na bok, obnizanie wzroku, unikanie bezposredniego
kontaktu wzrokowego — mogg sugerowaé, ze osoba jest zazenowana lub ktamie. Nieobecne
wpatrywanie sie w $ciany jest czesto objawem braku szacunku lub zainteresowania. Uporczywe
wpatrywanie sie w inng osobe mozna postrzegac jako sygnat wrogosci lub braku checi na dalsza
rozmowe.

Pozycja ciata — opisuje sposéb, w jaki dana osoba stoi lub siedzi. Moze to wyraza¢ wewnetrzne
napiecie lub relaksacje. Najwazniejsze wskazniki to: pochylanie sie w przdd i tyl, krzyzowanie lub
niekrzyzowanie ramion i nég. Na przyktad pochylona do przodu pozycja ciata ze ztozonymi rekami jest
charakterystyczna dla osdb czujgcych sie niepewnie w towarzystwie nieznajomych.

Dystans przestrzenny — jest niewidzialna przestrzen otaczajgca kazdego. Wiekszo$¢ kontaktow z
innymi ludZmi zachodzi w tej przestrzeni i moze odzwierciedla¢ charakter relacji pomiedzy osobami.
Rozmodwecy siedzg w konkretnej odlegtosci. Odlegtos¢ ta nie jest dowolna i zalezy od charakteru
rozmowy i relacji pomiedzy rozmawiajgcymi.

Dystans odzwierciedla psychologiczng blisko$¢ rozméwcow, intymnos¢ i jakos¢ wzajemnych relacji.
Najnizszy dystans widzimy w kontaktach z osobami nam bliskimi, troche wiekszy w trakcie spotkan z
przyjaciétmi, jeszcze wiekszy charakteryzuje relacje pomiedzy podwitadnymi i zwierzchnikami a
jeszcze wiekszy kontakt ze stuchaczami.

Niewerbalne aspekty mowy — czyli: intonacja, akcent, rytm wypowiedzi, itd. Sygnaty te podkreslaja
nasze intencje i sg skutecznym narzedziem wptywu. Gdy sygnalizujemy nasze zagniewanie mowimy
gtosno, wysokim gtosem. Podkreslajgc pozytywne uczucia, méwimy powoli, cieptym tonem.
Monotonne przemdwienia mogg powodowaé znudzenie po stronie stuchacza. W trakcie rozmowy
dochodzg dzwieki para-lingwlistyczne — westchnienia, szmery, Smiech, pogwizdywania, ,achy” i
,»ochy”. Zazwyczaj zaktdcajg rozmowe i sprawiaja, ze trudniej zrozumie¢ méwece.
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WYDRUK _4: Przedsiebiorczosé: Cwiczenie 2

Gdy ukonczytem college wszyscy opisywali to jako rok najgorszego bezrobocia od
dziesiecioleci.

Mowili mi: ,Nikt nie zatrudnia. Nie dostaniesz pracy”.

Miatem kwalifikacje nielepsze niz ktérykolwiek z moich kolegdw z klasy, do objecia
stanowiska na poziomie podstawowym. Moja umiejetnos$¢ pisania byta w najlepszym razie
chwiejna. Moje zrozumienie tego, jak dziata $wiat byto co najwyzej niepewne.

Lecz gdy przyszto znalez¢ pierwszg sprawe, to byta jedna swietna sprawa: Nie przyszto mi do
gtowy, by nie by¢ mita zaraza.

Ustyszatem, ze by¢ moze bedzie wakat u Boba Wilsona, wiec zadzwonitem do niego w
poniedziatek i zostawitem wiadomos¢ u jego sekretarki. Nie oddzwonit.

Zadzwonitem do Boba Wilsona w czwartek i zostawitem kolejng wiadomos¢ u jego
sekretarki. Nie oddzwonit.

Napisatem do niego i wystatem list w nastepny poniedziatek — dziato sie to na dtugo przed e-
mailami, a nawet pocztg gtosowg i faksami. Potem zadzwonitem jeszcze w $rode i
zostawitem kolejng wiadomos¢.

Trwato to tygodniami.
Bob Wilson oddzwonit 28 lipca i zaprosit do biura na rozmowe.

Gdy zatrudniat mnie dwa tygodnie pdzniej, powiedziat, ze czyni tak nie ze wzgledu na moje
doswiadczenie. Poza praktyka, pisaniem do gazety uniwersyteckiej i rocznika no i kilkoma
zajeciami ponadprogramowymi nie miatem zadnego.

Stwierdzit, ze zatrudnit mnie, poniewaz nie poddaje sie.

Ten brak obaw, ktdry zdat sie by¢ uporem i determinacja, byt wszystkim, czego ta praca
wymagata. Reszty mégt mnie nauczyé.

| nauczyt.

Mozesz powiedzied, ze dzi$ sprawy majg sie inaczej. Owszem, tak. Masz dzi$ wiele innych
srodkow, z pomocg ktdrych mozesz by¢ mitg zaraza: e-mail, LinkedIn i Twitter. Nie zapominaj
o telefonie i tradycyjnej poczcie.

Co to mita zaraza? Ktos, kto odnajduje sposoby komunikowania w regularnych odstepach:

e  Przypominaj pracodawcom o swoim istnieniu i pomdz im dostrzec, pomiedzy ich
terminami i kryzysami, ze warto zwrdcié na ciebie uwage.

e Wzmocnij swéj obraz — entuzjasty podekscytowanego branzg, ktérg wybrat lub
zawodem, ktory chce podjac.
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Samo podtrzymywanie kontaktu to udowadnia. Lecz mite zarazy odnajdujg tez sposoby na
dzielenie sie nowymi doswiadczeniami, na wykazanie ze uczg sie lub dostosowujg swe
umiejetnosci.

Mita zaraza czyni to w jezyku i z podejsciem, ktdre jest zawsze profesjonalne i uprzejme,
uwzgledniajgc punkt widzenia pracodawcy.

Tak, niektérzy durnie nie przyjma do wiadomosci twojego istnienia nawet, gdybys byt najlepsza
pszczotka robotnikiem na planecie. Inni jednak docenig to, co twoja wytrwato$¢ mowi o tobie.

| w koricu wysitek sie optaci.

Wezmy pracodawce, ktéry ma regularne zapytania od poszukujgcych pracy, odkad umiescit
ogtoszenie o wakacie w branzowej publikacji.

,Ludzie, ktérzy nie odpowiedzg nie sg tymi, ktérych zatrudnieniem bytbym zainteresowany”.
Pracodawce, ktory dziekuje wszystkim wnioskodawcom i zapewnia, ze zachowa ich aplikacje.

Odpowiada kazdemu aplikujgcemu, wyjasniajac dlaczego zatrudnit kogos na to stanowisko.
Dziekuje im za kontakt i pisze, ze zachowa ich dane na przysztos¢é.

Ale osoba poddaje sie. Nie odpisuje, by powiedzieé , Dziekuje. Takze zycze sobie pozostaé w
kontakcie” lub ,,Prosze zachowa¢ moje dane dla celéw innych wakatéw”. Nic.

»Ze wszystkich, ktérym odpowiedziatem, tylko jeden odpowiedziat mi. Tylko jeden” — stwierdza
pracodawca.

Co to mu moéwi?

»Ludzie, ktérzy nie odpowiadajg, nie sg tymi, ktérych chetnie bym zatrudnit” stwierdza. ,,Po
pierwsze nie rozumiejg wagi budowania relacji i nie cenig tego, co wazne w mojej branzy. Po
drugie, nie sg skutecznymi uczestnikami komunikacji. Po trzecie, myslg jedynie o wtasnym
interesie, natychmiastowej gratyfikacji w postaci otrzymania pracy juz teraz. Po czwarte, nie
maja tego, czego wymaga praca — kogo$, kto kontynuuje i cechuje go nieustepliwosc”.

Ta jedna osoba, ktéra odpowiedziata, wykazata wtasnie to wszystko.
Zgadnijcie, czyjg aplikacje pracodawca zachowa na przysztosé?

Konsultant ds. rozwoju kariery Andrea Kay jest autorkg ,, This Is How To Get Your Next Job: An
Inside Look at What Employers Really Want” [Jak Dosta¢ Nastepng Prace: Wewnetrzne Spojrzenie
na to, Czego Naprawde Chcg Pracodawcy]. Kontakt z autorky: andrea@andreakay.com. Twitter:
@AndreaKayCareer.

http://www.usatoday.com/story/money/columnist/kay/2013/05/18/at-work-job-hunting-polite-

pests/2192905/
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WYDRUK _5: Przedsiebiorczo$é: Cwiczenie 4

Przeczytaj ponizsze stwierdzenia. Zakres| ,tak” jezeli stwierdzenie opisuje ciebie i ,nie” jesli
nie.

1. Czesto mysle o uczuciach innych ludzi TAK NIE

2. Nie wySmiewam sie z innych ludzi, jako ze potrafie sobie wyobrazié, jak czutbym/czutabym
sie w ich skdrze TAK NIE

3. Stucham innych i o tym, co przechodzg  TAK NIE
4. Staram sie zrozumieé punkt widzenia innych TAK NIE

5. Jestem swiadom/a tego, ze nie kazdy reaguje na sytuacje w ten sam sposéb TAK NIE
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Scenariusz 1: ZARZADZANIE PROJEKTAMI

Wydruk Nr 6

Dla studentow

Wstep
A) Macierz Eisenhowera

Mtodzi ludzie obcigzeni s3 mnéstwem dziatan. Gdy dochodzi do nich wiecej dziatan,
nierzadko pojawia sie stres. Zaczynaja sie martwi¢, czy niczego nie przeoczg, czy nie wywra
ztego wrazania. Maja trudno$¢ w okresleniu ktére cele i dziatania s dla nich priorytetem. W
procesie ustalania priorytetéw mozemy zastosowa¢ macierz Eisenhowera. Przy kaidym
zadaniu pytamy sie, czy jest naprawde wazne i pilne. Zgodnie z tym filtrem dzielimy
dziatania na cztery kwadraty:

Pilne Niepilne
Kwadrat 1 Kwadrat 2
Przyktady: Przyktady:
e Niezaplanowane poprawki ® Przemyslana praca twércza
e Zmiany w ostatniej chwili e Wyniki o wysokiej jakosci

Zbyt pdzne oddanie materiatéw przez

Wazne
[ ]

® \Wspotpraca tworcza
osoby zaangazowane
. . o ® Treningirozwdj
e Wymuszenie decyzji i zakonczen
® Rozrywka i czas poswiecany

rodzinie
Kwadrat 3 Kwadrat 4
Przyktady: Przyktady:
e Niskiej wartosci, lecz wymagane raporty i e Nadmierne analizowanie (,paraliz
prezentacje analityczny”)
* Sytuacje wyjatkowe niezwigzane z ® Bezcelowe przeszukiwanie sieci

Niewazne

projektem
® Plotki, jatowe dyskusje
e Réine zaktécenia
® Perfekcjonizm majgcy na celu

e Formalnosci
wyltgcznie dogodzenie sobie

Pierwszy kwadrat: Zadania reaktywne. Sprawy wazne i pilne.

Drugi kwadrat: Zadania pro-aktywne. Rozw¢j indywidualny, planowanie.
Trzeci kwadrat: Cudze priorytety. Przeszkadzacze

Czwarty kwadrat: Pochlaniacze czasu. Rozrywki nie rozwijajace osobowosci

Strona 1
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Cwiczenie 1
Pilnos¢ i waznos¢ obowiazkéw
Umiesc nastepujqce aktywnosci w jednym z czterech kwadratdw:

1. regularne lekcje jezyka angielskiego -
regularne sprawdzanie e-maili kilka razy dziennie =~ -
odpowiadanie na e-maile
zadania, ktérych nikt nie chce (np. sortowanie plikéw na wtasnym komputerze) -----
wyprowadzanie psa na spacer o
nawigzywanie kontaktéw z innymi ludfmi -

praca nad projektem na dzied przed uptywem terminu -

® N o g bk »W DN

ztozenie deklaragji podatkowej e

Strona 2

Projekt finansowany ze wsparciem Komisji Europejskiej (projekt nr: 2014-1-PL01-KA205-003656). Publikacja odzwierciedla wytgcznie poglady
autora a Komicji nie mozna pociggna¢ do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych tu informacji



e "o YOUNG
Erasmus+ PEOPLE

AT THE LABOUR MARKET

B) Zarzadzenie Projektami

Czytanie
Poznaj podstawowe charakterystyki zarzqdzania projektami.

Projekt jest kluczowym elementem w zarzadzaniu projektem. Projekt to wyjatkowy proces,
na ktory skiada si¢ seria skoordynowanych i kontrolowanych dziatann, o datach
poczatkowych i konicowych, prowadzonych dla osiagniecia celu spetniajacego okreslone
wymagania, wlaczajac w to ograniczenia czasu, kosztow i zasobow. Pojecie , projekt”
wykorzystywane jest w dwdch réznych znaczeniach, jako projekt w spétce, np. projekt
polegajacy na przygotowaniu nowej produkcji w fabryce, oraz projekt w odniesieniu do
projektow sktadanych celem otrzymania funduszy z réznych zrddet finansowania. To samo

odnosi sie do zarzadzania projektami.

Zarzadzanie projektami to zespdt czynnosci zwigzanych z planowaniem, organizacja,
kierowaniem i kontrolg zasobow firmy z relatywnie krotkoterminowym celem, ktory
wyznaczono do implementacji konkretnych zamierzen i intencji. Zarzadzanie projektem to
zastosowanie wiedzy, umiejetnosci, narzedzi i technik do dziatani projektowych by sprostac
wymogom projektu. Udane zarzadzeni projektem mozna okresli¢ jako osigganie celéw
projektu bez przekraczania limitu czasu, szacunkowych kosztéw i innych wyczerpywanych

zasobow, tak by projekt zaakceptowat klient.

Zarzadzanie projektami rdézni sie¢ od konwencjonalnych form zarzadu gtéwnie czasem
trwania (jest tymczasowe) oraz alokacja zadan (kierownik projektu nie musi by¢ cztonkiem
wyzszego szczebla zarzadu w strukturze organizacyjnej spotki). Praca nad projektami staje
si¢ coraz powszechniejsza na rynku pracy. Mlodzi ludzie czasami pracuja rownolegle nad
kilkoma projektami, jako wspodtpracownicy, partnerzy zagraniczni, czy tez kierownicy

projektow. Kreatywne idee i inicjatywy takze mozna traktowac jak projekt.

Napisanie dobrego projektu, ktore otrzyma dla autora lub firmy wnioskodawcy grant
wymaga kreatywnosci, realnych pomystéow, cierpliwosci i pracowitosci. Dobry styl jest

rowniez istotny.
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Cwiczenie 2

Korzysci i zagrozenia zarzadzania projektami

Pracujqc w parach zdecydujcie, ktdre sposrod nizej wymienionych stanowiq korzysci, a ktdre
zagrozenia wiqzqce sie z zarzqdzaniem projektami. Omodwcie swoje wybory i podajcie
argumenty.

1. Wszystkie dziatania w obrebie projektu podzielone sg na role i odpowiedzialnosci, bez

wzgledu na zmiany w obsadzie projektu.
2. Szeroki zakres projektow i dolaczenie projektu do hierarchii projektow, stanowiacej czes¢
zlozonego programu spotki.
Koszt i ramy czasowe projektu sg jasno okreslone.
Klient wyraza konkretne wymagania w trakcie projektu.

Nastepuja zmiany w organizacji spotki w trakcie przeprowadzania projektu.

AL

Zasoby przypisane zostaja na czas trwania projektu, potem zas zwalniane dla celow

innych lub zuzywane, co pozwala na wigksza elastycznosc.
7. W trakcie trwania projektu moze dojs¢ do zmian technologicznych.
8. Kierownik moze przesledzi¢ aktualny proces i poréwnac go z planowanym.

9. Dzielenie odpowiedzialnosci za kierowanie projektem nie wymaga rozbudowanego

nadzoru ze strony klienta / sponsora projektu.
10. Planowanie i kosztorysowanie wykonano przed poczatkiem realizagji projektu.
11. Wplyw na projekt moga wywrze¢ trudne do przewidzenia czynniki zewnetrzne.

12. Systematyczne podej$cie wytwarza szeroki zakres informacji przydatnych w innych

projektach.
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Ogtoszenie o grancie

Europejska Fundacja Ludzi Mtodych (EFYP) ogtasza program grantow
~Mtodzi& Aktywni@Uniwersytet”. Projekt ma na celu wsparcie projektow rozwijajgcych kompetencje
spoteczne i nawigzywanie wspotpracy mtodych ludzi tak w trakcie zajec, jak i w czasie wolnym.
Maksymalna kwota grantu to 3.000 Euro. Wnioski o finansowanie mogq byc sktadane przez

organizacje studenckie, kluby i stowarzyszenia studenckie. Grantow nie przyznaje si¢ projektom ani

osobom fizycznym. Projektowane dziatania muszq byc¢ wdroZone w terminie do 6 miesiecy od wniosku.

Cwiczenie 3

Projekt zespotowy

Studenci zostajq podzieleni na dwie grupy: tworzq dwa czteroosobowe zespoty projektowe. Rolg
kazdego z zespotdw jest napisanie wniosku projektowego w odpowiedzi na ogtoszenie o grancie EFYP.
Pozostali dwaj czfonkowie grupy stajq sie konsultantami EFYP, ktdrych o konsultacje prosi¢ bedq
zespoty projektowe.

Dziaty:

1. Charakterystyka wnioskodawcy i podziat rél w zespole

2. Cel gtéwny i cele etapowe projektu

3. Grupa docelowa

4. Harmonogram projektu

5. Budzet projektu

6. Wyniki i korzysci ptynace z projektu

Formularz wniosku projektowego znajduje sie na stronie 7.
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Cwiczenie 4
Prezentacja projektu
Zaprezentuj wniosek projektowy przed catq grupq. Propozycje projektéw winny byé prezentowane
przez caty zespdt projektowy a nie tylko jednego cztonka. Kazdy zespdt projektowy ma trzy minuty na
prezentacje przed grupq. Studenci grajqcy role konsultantéw EFYP bedq oceniali projekty. Pracujqc
w parach oceniq nastepujqce kryteria::

1. Oryginalno$¢ i innowacje 12345678 910
2. Cele i dziatania projektu, powigzania pomiedzy nimi 1234567 8910
3. Wykonalnos¢ budzetu i harmonogramu 1234567 8910
4. Ustna prezentacja projektu 1234567 8910

Kazde kryterium moze otrzymac¢ od 0 do 10 punktéw Zespdt projektowy moze otrzymac
facznie do 40 punktéw. Konsultanci wskaza zespolowi projektu mocne i stabe punkty

projektu. Maja 5 minut na zwrotng komunikacje z obydwoma grupami.

Cwiczenie 5

Poprawienie projektu

W oparciu o otrzymanqg komunikacje zwrotnq zmieri swoj projekt tak, by otrzymat 10 procent wiecej
punktéw. Pomysl, jak mozna poprawic projekt.
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Europejska Fundacja dla Mtodych Ludzi
Mtodzi& Aktywni@Uniwersytet
Wniosek projektowy

1. Charakterystyka wnioskodawcy i podziat ré] w zespole

2. Cel gtéwny i cele etapowe projektu

3. Grupa docelowa

Strona 7

Projekt finansowany ze wsparciem Komisji Europejskiej (projekt nr: 2014-1-PL01-KA205-003656). Publikacja odzwierciedla wytgcznie poglady
autora a Komicji nie mozna pociggna¢ do odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie zawartych tu informacji



@]
*’rvou NG

Erasmus+ =~ PEOPLE

4. Harmonogram projektu

5. Budzet projektu

6. Wyniki i korzysci ptynace z projektu
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WYDRUK7_ PRACA ZESPOLOWA: CWICZENIE 2- MODEL ROL W ZESPOLE BELBINA

Kreator

Kreatorzy s innowacyjnymi
cztonkami zespotu. Wpadajg na
oryginalne podejscia i pomysty,
pomagajgce zespotowi rozwigzaé

Lokomotywy s3 z natury
introwertykami i majg kiepskie
zdolnosci komunikacyjne.
Wolg pracowac samodzielnie.

problem lub sprosta¢ wyzwaniom.

Poszukiwacz Zrédet

Poszukiwacze majg Swietne
zdolnosci negocjacyjne i
tworzenia wiezi. S
ekstrawertykami, co sprawia, ze
tatwo im pracowac z nimi. Dzieki
zdolnosciom tworzenia relacji
Wypracowujg zewnetrzne wiezi i
negocjujg zasoby dla zespotu. Sg
entuzjastyczni, myslg szybko i
sprawnie pozyskuja informacje od

innych ludzi.

Dusza zespotu

Dusze zespotu potrafig stuchac i by¢
dyplomatami, wygtadzajg konflikty i
przezwyciezaja konfrontacje.
Pracuja nad rozwigzywaniem
konfliktéw o sprawy wptywajace na
dynamike zespotu. Dusze zespotu
pomagaja innym cztonkom zespotu
i cieszg sie dzieki temu
popularnoscia w zespole.

Koordynator

Koordynatorzy sa dojrzali i pewni
z natury, posiadaja tez
umiejetnos¢ stuchania. Kieruja
dziatania zespotu na to, co uznaja
za obowigzek zespotu. Sg dobrzy
w delegowaniu obowigzkdw, lecz
mogg uciekac sie do manipulacji,
gdy trzeba zespot pokierowac do
tego, co uznajq za jego cele.

Lokomotywa

Dynamiczni ludzie, ktorzy lubig
wyzwania. Lokomotywy utrzymujg
pozytywne nastawienie i starajg
sie znalez¢ najlepszy sposdb na
przezwyciezenie wyzwan stojacych
przed zespotem.

Maja doskonate zdolnosci
komunikacji interpersonalnej i
moc motywowania innych
cztonkdéw zespotu.

Ewaluator (Monitor)

Ewaluatorzy to wnikliwi mysliciele.
S3 powazni i ostrozni, wolg
krytycznie analizowac¢ informacje
przed dojsciem do wnioskow.
Monitory-ewaluatorzy nie maja
energii do motywowania innych
cztonkéw zespotéw i uwaza sie ich
za powoli podejmujacych decyzje.

Implementer

Praktyczni, wydajni i dobrze
zorganizowani ludzie, ktorzy
sprawiajg, ze rzeczy sg konczone.
Pomysty przeksztatcajg we
wtasciwe plany. Zazwyczaj s
konserwatywni i wolno akceptujg
zmiany.

Perfekcjonista (Konczacy)

Konczacy przyktadajg wage do
szczeg6tu. W zespole uwazani s
za perfekcjonistow, bo wykrywaja
btedy lub pominiecia i starajg sie
zapewnic, by zespot przestrzegat
termindw. Schludni, Swiadomi
wtasnych zalet, obawiajg sie na
najmniejszy znak problemu.
Konczacy majg tez problem z
delegacjg obowigzkow; raczej
wezma na siebie za duzo, niz

podzielg sie pracg z innymi.

Specjalista

Specjalisci majg wiedze z
okreslonego obszaru. Ich wktad w
zespot ograniczony tylko do
obszaru ich specjalnosci. Ich
priorytetem jest zachowanie ich
standardéw zawodowych. Cho¢
dumni sg ze swojego obszaru
zainteresowan, wykazujg marne lub
brak zainteresowania wiedzg
innych. Ze wzgledu na ich
specjalistyczng wiedze sg
nieodzownymi cztonkami zespotu.

1
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WYDRUK 8: PRACA ZESPOLOWA: SCENARIUSZ 2, Cwiczenie 1

Wskazéwki dla zespotu Programowego

1. Czy zespodt podota zadaniu?

2. Jakie umiejetnosci mamy/czego nam brakuje?
3. Ktoico bedzie robit?

4. Jakg wiadomos¢ chcemy przekazac?

5. Jaki rodzaj wykonawcow przyciggnie najwieksze zainteresowanie ludzi?
(Pamietaj, ze by otrzymac dofinansowanie potrzeba przynajmniej 300

uczestnikéw).

6. Jak dtugo ma trwaé wydarzenie?

7. lle z budzetu mozemy wydac na wykonawcow? Czy mozemy otrzymac cos za
darmo?

8. Jak zaprosié wykonawcéw?

9. Co uczyni¢ by ustali¢ szczegdty programu/wymogi wzgledem wykonawcéw?

10. Czy do zespotu programowego mozemy dofgczy¢ wolontariuszy?
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Wskazdéwki dla zespotu PR i publicity

1. Czy zespdt podota zadaniu?

2. Jakie umiejetnosci mamy/czego nam brakuje?

3. Ktoico bedzie robit?

4. Jaki mamy gtéwny przekaz do zakomunikowania?

5. Kim jest grupa docelowa?

6. Jak spopularyzowac wydarzenie? Kanaty, materiaty, przedmioty,...
7. lle bedzie kosztowac publicity?

8. Co mozemy dostac za darmo?

9. Kto moze wspiera¢ wydarzenie i nada¢ mu dodatkowej wartosci? Ktérych
uczestnikdw mozemy dotgczyc?

10. Jakie sg ryzyka zwigzane z wydarzeniem?
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Wskazdéwki dla zespotu Finansowo-Organizacyjnego

1. Czy zespodt podota zadaniu?

2. Jakie umiejetnosci mamy/czego nam brakuje?
3. Ktoico bedzie robit?

4. Struktura budzetu (elementy budzetu)

5. Alokacja dostepnych pieniedzy

6. Ktoijak bedzie zarzadzat budzetem?

7. Skad ijak pozyska¢ dodatkowe fundusze?

8. Koszty wykonawcow?

9. Jakie wyposazenie i jakim kosztem?

10. Kost lokalu?

11. Co mozna dostac¢ za darmo (ustugi, wykonawcy, lokal, ...)

12. Gdzie zwerbowaé wolontariuszy i jak nimi zarzgdzac?
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