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YC2 - Wstep

Zapraszamy do zapoznania si¢ i korzystania z gotowych
i sprawdzonych scenariuszy warsztatow przeznaczonych
dla mtodziezowych radnych.

Przygotowalismy ten przewodnik, gdyz mamy poczucie,

ze mtodziezowe rady sg bardzo waznym mechanizmem zwiekszania
zainteresowania i zaangazowania mtodych ludzi

w sprawy publiczne na poziomie lokalnym.

Miodziezowa rada jest instytucja, ktéra zapewnia mtodziezy udziat
w procesie podejmowania decyzji dotyczacych spraw zwigzanych

z mlodzieza na wsiach i w miastach. Dorosli radni, urzednicy, czesto
potrzebujg mozliwosci konsultowania swoich pomystéw rozwigzan
réznego rodzaju problemow z mtodymi adresatami projektowanych
dziatan.




YC2 - Wstep

Dziatanie Mtodziezowej Rady jest tak wazne, gdyz

przyczynia sie m.in:

| ‘,

‘} ALs
zwiekszenia
zainteresowania mtodziezy
sferg polityki na poziomie
lokalnym, ksztattowania
umiejetnosci podejmowania
dziatan na rzecz swojej
spotecznosci lokalnej,

mmm
rozwijania dialogu pomiedzy
przedstawicielami wtadz
wykonawczych

i stanowigcych gminy
a mtodzieza,

Al

zwiekszenia zrozumienia
potrzeb i problemoéw
mtodziezy przez wtadze

oU

lokalne,

zwiekszenia skutecznosci
dziatan prowadzonych przez
witadze lokalne na rzecz
mtodych ludzi,

zapoznania mtodych ludzi
z zasadami dziatania
samorzadu lokalnego.



YC2 - Wstep

Mtodziezowa rada bedzie dziatata tym skuteczniej, im bardziej kompetentni beda jej
cztonkowie. Mtodzi ludzi zaczynajgc swojg przygode z mtodziezowg radg czesto nie maja
wystarczajgcych doswiadczen i wiedzy aby spetnia¢ oczekiwania zaréwno swoich
rowiesnikow jak i dorostych, ktérzy z nimi wspétpracuja.

Dlatego tez jesteSmy przekonani, ze kluczowe dla dobrego dziatania mtodziezowych rad jest
przygotowanie nowych cztonkow do dziatania oraz systematyczne podnoszenie ich
kompetenciji w trakcie trwania ich kadenc;ji.

Przewodnik zawiera kilkadziesiagt opiséw blokow szkoleniowych, ktére pozwalajg wzmacniaé
najwazniejsze umiejetnosci potrzebne mtodziezowym radnym.

Opisy blokéw szkoleniowych zostaty przygotowane w ten sposéb, zeby opiekunowie,
koordynatorzy mtodziezowych rad jak i trenerzy wykorzystali je w swojej

codziennej pracy z mtodziezowymi radami.

Wybér kluczowych kompetencji dla mtodziezowych jest wynikiem badan przeprowadzonych
w naszym projekcie oraz wieloletniego doswiadczenia
organizacji partnerskich, we wspieraniu mtodziezowych rad.




YC2 - Wstep

Bloki szkoleniowe opisali doswiadczeni trenerzy i animatorzy mtodziezowych

rad z Czech, Polski i Stowacji. PrzeprowadzilisSmy takze pilotaz tych warsztatow

z miedzynarodowa grupg mtodziezowych radnych w czerwcu 2021 roku w Cieszynie.
Whnioski z pilotazu uwzglednilismy w koncowej wersji opisu aktywnosci
edukacyjnych.

Zachecamy do tworczego korzystania z materiatéw szkoleniowych i zyczmy
powodzenia we wspieraniu aktywnosci obywatelskiej mtodych ludzi!




YC2 - Wstep

Dzieki dziataniu mtodziezowej chiopcy i dziewczeta rozwijaja kluczowe umiejetnosci
obywatelskie oraz zyskuja przekonanie, ze lokalne sprawy publiczne sg wazne i godne ich
uwagi. Dobrze dziatajgca mtodziezowa rada tworzy zatem podwaliny dla aktywnego
obywatelstwa w gminie.




Mitodzi mieszkancy dzieki mtodziezowej radzie ucza sie:

do ¢wiczenia umiejetnosci zastanawiania sie nad wspélnymi,

gminnymi sprawami, definiowania oczekiwan wobec \)
przedstawicieli, analizy potrzeb spotecznosci lokalnej. Mtodzi

mieszkancy nabywaja nie tylko umiejetnos¢ gtosowania, ale takze
rozpoznawania intereséw wspélnoty oraz zgodnego z nimi Swiadomego
dokonywania wyboréw. Zrozumienie wagi wyborow, umiejetnosci oddawania
gtosu i oceniania programoéw kandydatéw moze sta¢ sie waznym efektem
edukacyjnym dobrze dziatajgcej MRG. Uczymy bycia sSwiadomym wyborca.

e  Wybierania swoich przedstawicieli. Wybory do MRG moga by¢ okazjg 3

e  Wspotdecydowania o sprawach wspolnych. Dzisiejsza demokracja daje
obywatelom coraz wiecej mozliwosci wptywania na decyzje wtadz (od lokalnych
po europejskie). Organizowanych jest coraz wiecej konsultacji spotecznych, debat
publicznych, spotkan z mieszkancami. Jest to wazna tendencja zwigzana
z przemianami roli obywateli, ktérych zadaniem nie jest juz tylko wybieranie
swoich reprezentantéw raz na cztery lata, ale aktywne uczestnictwo takze
pomiedzy gtosowaniami. Mtodziezowa Rada Gminy jest Swiethym polem
do tego, by mtodzi ludzie éwiczyli si¢ w procesie podejmowania decyzji,
uczestniczac w decydowaniu o waznych dla nich sprawach, odpowiednio
do ich wieku.




Mitodzi mieszkancy dzieki mtodziezowej radzie ucza sie:

e  Byciareprezentowanym. Sposob, w jaki dziata MRG jest dla mtodych ludzi nauka
tego, co to znaczy byc¢ reprezentowanym. Zatem wazne jest, by doswiadczenie to
byto pozytywne. Dlatego konieczne jest zadbanie o staty kontakt mtodziezowych
radnych z ich wyborcami poprzez m.in.:

o  Dyzury poszczegdlnych reprezentantow

o  Regularne, otwarte spotkania MRG z uczniami, ktére dotyczg jakiejs
konkretnej kwestii, a jednoczesnie mogg by¢ okazjg do zgtoszenia uwag,
probleméw reprezentantom przez mtodziez.

o  Tablice informacyjne w kazdej szkole, na ktérej wszystkie dziatania MRG
Sg przystepnie opisane, zilustrowane

o  oraz strona na facebooku.

e Podejmowanie oddolnych dziatan. Jesli chcemy, by w przyszto$ci nasi
wspotobywatele brali sprawy w swoje rece, dziatali na rzecz swojej spotecznosci
lokalnej, narodowej, europejskiej, trzeba nauczy¢é mtodziez podejmowania
oddolnych dziatan. MRG moze stanowi¢ doskonate miejsce ¢wiczenia w byciu
aktywnym, planowaniu i realizacji swoich projektow. By to byto mozliwe, niezbedne
jest uczenie wspotpracy, porozumiewania sie, brania na siebie odpowiedzialnosci
za lokalne wydarzenia oraz za dziatania na rzecz spotecznosci.
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OGOLNY OPIS BLOKU

UMIEjETNOS Cl KOMU

IKACYjNE



Umiejetnosci komunikacyjne i prezentacji (1)

OPIS:

Komunikacja i prezentacja jest jednym z fundamentow budowania relacji wsrod cztonkéw
miodziezowej rady oraz budowania relacji z lokalnymi politykami. Blok komunikacyjny
oferuje kilka waznych sposobow, ktére mtody cztowiek moze uzy¢ i rozwingé w celu
zapewnienia wysokiej jakosci pracy w radzie mtodziezowej.

WIEDZA:
e  Zna misje komunikacji
e  Zna zasady efektywnej komunikac;ji

UMIEJETNOSCI:
e  Potrafi poradzi¢ sobie w sytuacji wymagajacej praktycznych umiejetnosci z zakresu
komunikaciji
e  Potrafi skutecznie przekazywac¢ informacje zwrotne

POSTAWY:
e  Chetnie komunikuje sie z innymi



GOALS OF THE BLOCK
(What specifically do we
want to achieve with the
block)

Przygotowanie cztonkéw RM/PM do efektywnego komunikowania sie poprzez:

doswiadczenie komunikacji w utrudnionych warunkach,
poznanie misji komunikacji i czynnikéw, ktére na nig wptywaja,
poznanie elementéw komunikaciji interpersonalnej,

poznanie regut efektywnego stuchania,

poznanie zasad formalnej komunikacji e-mailowe;j i telefonicznej,
poznanie podstawowych zasad prezentacji wizualnej.

MATERIAL
(that will be necessary to
prepare the block)

flipchart + flamastry

papier A4

karteczki samoprzylepne, dtugopis,

2 pudetka wykonane zgodnie z instrukcja

rzutnik multimedialny + komputer

Materiat pomocniczy nr 1. Mapa komunikacji interpersonalnej

Materiat pomocniczy nr 2 Struktura rozmowy

Materiat pomocniczy nr 3 Model komunikacji Schulza von Thuna

Materiat pomocniczy nr 4 Zasady pisania formalnych e-maili

Materiat pomocniczy nr 5 Zasady prowadzenia formalnych rozméw telefonicznych

LENGTH IN MINUTES
(how much time will be
necessary for the block)

25 min. + 15 min. + 30 min. + 15 min. + 30 min. + 45 min. + 45 min. + 30 min.= 235 min.

SUMMARY
(list od individual
activities)

Nadawca i odbiorca

Mapa komunikacji interpersonalnej

Odbiorca i nadawca

Z czego sktada sie komunikacja interpersonalna
Aktywne stuchanie

Formalna komunikacja mailowa i telefoniczna
Rozmowa z wtadzami gminy

Prezentacja




Blok 1.

~ 25 min
cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

Nadawca i odbiorca
Doswiadczenie komunikacji w utrudnionych warunkach

Przygotowanie:
Prowadzacy rysuje lub drukuje rézne proste rysunki na papierze formatu A4. Moze uzywac réznych koloréw. Liczba obrazkéw
stanowi potowe liczby uczestnikdw. Umieszcza obrazki w nieprzezroczystych opakowaniach (np. teczkach).

Materiaty:
kartki A4 z obrazkami - dla potowy uczestnikéw
papier A4
teczki — dla potowy uczestnikow
twarde podktadki
otéwki / kredki

Rysuje, co stysze

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na pary. Jedna osoba z pary otrzyma teczke z obrazkiem, a druga czysty papier A4, sztywna
podktadke, otéwek lub kolorowe kredki.

Osoby z pary siedzg naprzeciw siebie, wiec nie mogg zaglagda¢ nawzajem do swoich kartek.

Uczestnik, ktéry ma teczke z obrazkiem, méwi swojemu partnerowi, co, gdzie (jakiego koloru) jest na obrazku, ktéry widzi,
moze tez gestykulowac.

Druga osoba z pary rysuje to, co styszy, tak jak rozumie to, co opisuje partner lub co pokazuje gestami. Uczestnicy moga
rozmawiaé, zadawacé pytania, ale nie moga ogladaé nawzajem swoich obrazkdéw.

(cate dziatanie mozna zrealizowa¢ w formie online, jesli podzielimy uczestnikéw na osobne pomieszczenia)

Po ustalonym wczesniej przez prowadzacego uptywie czasu, uczestnicy poréwnajg w parach obrazki.



Blok 1.

~ 25 min Nadawca i odbiorca

podsumowanie Prowadzacy prowadzi ,,burze mézgow,, i zbiera opinie uczestnikow na tematy:
- co wplyneto pozytywnie i negatywnie na podobienstwo rysowanego obrazka do oryginatu?
- dlaczego powstaty réznice w narysowanym obrazku w poréwnaniu z oryginalnym?

Prowadzacy podsumowuje wnioski, koncentrujgc sie na okresleniu, co wptyneto na przekaz informaciji, ktére pojawity sie
podczas rysowania.



Blok 1.

~ 15 min
cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Mapa komunikac;ji interpersonalnej

Wprowadzenie do komunikacji i jej znaczenia

Kartki samoprzylepne w dwdch kolorach, ,dtugopis,
flipchart
Mapa komunikaciji interpersonalnej - Materiat pomocniczy nr 1

Prowadzacy daje kazdemu uczestnikowi po 3 kartki samoprzylepne w kazdym kolorze (razem 6). Zadaniem uczestnikow
bedzie:

na kazdej kartce samoprzylepnej pierwszego koloru napisa¢ jednym stowem - Czym jest dla mnie komunikacja
interpersonalna.
na kartkach drugiego koloru - Jakie znaczenie ma komunikacja interpersonalna dla cztonka Parlamentu Mtodziezy /
Mtodziezowej Rady (w przypadku edukacji online mozemy uzy¢ Google jambord).
Po napisaniu jednowyrazowych pomystéw uczestnicy prezentujg je i przyklejajg na przygotowany flipchart.
W ten sposob powstanie ,mapa komunikaciji interpersonalnej”, ktéra zostanie nastepnie wykorzystana przez trenera do
wyjasnienia réznych koncepciji i misji komunikacji interpersonalnej, jej znaczenia dla cztonka PM/ MR.

Do wyjasnienia podstawowych poje¢ z zakresu komunikacji Prowadzacy zajecia moze wykorzysta¢ Materiat pomocniczy nr 1.
Mapa komunikacji



Blok 2.

~ 30 min JA - TY, Méwie - stucham

cel Poznanie mechanizméw komunikacji interpersonalne;j
Zrozumienie dziatania czynnikéw wptywajacych na komunikacje interpersonalng

materiatly / przygotowanie Przygotowanie:
a/ dwa pudetka w réznych kolorach. U géry pierwszego pudetka przyklej napis: ,Méwca"”, a u gory drugiego pudetka
»Stuchacz”.

Na bocznych scianach pudetka ,Méwca” napisy:
1.strona: informacja

2.strona: informacje o sobie

3.strona: wyrazenie stosunku

4.strona: wyzwanie / oczekiwanie

Na bocznych scianach pudetka ,Stuchacz " napisy:
1.strona: informacja

2.strona: informacje o sobie

3.strona: wyrazenie stosunku

4.strona: wyzwanie / oczekiwanie

Materiaty:
2 pudetka,
papier, flamastry
przygotowane kartki z tekstami zgodnie z opisem dziatania
otéwek/kredki
Materiat pomocniczy nr 3



Blok 2.

~ 30 min

aktywnosci

JA - TY, Méwie - stucham

Odbiorca i nadawca

Prowadzacy tworzy grupe z 5 uczestnikow.

Kazdemu z nich daje kartke z przygotowanym dla niego tekstem - Méwcy lub jednego ze Stuchaczy.

Zadaniem tych oséb bedzie przeczytanie komunikatéw z kartki: zacznie Méwca (ja ide), a pozostali (Stuchacze) po kolei
czytajg swoje komunikaty w odpowiedzi na to, co ustyszeli od Méwcy - wazne, aby wszyscy odegrali dobrze swoje role -
intonacja i gestami podkreslili tres¢ i intencje wypowiadanego komunikatu.

Kolejnym 2 uczestnikom Prowadzacy daje dwa pudetka: pudetko ,Méwiacy” i pudetko ,Stuchajacy”.
Ich zadaniem bedzie po kazdej odpowiedzi Stuchacza z wyznaczonej grupy ustawianie naprzeciw sobie $cian pudetek, ktére
bedg moéwity o wypowiadanych i styszanych komunikatach.

Pozostali uczestnicy patrza i stuchaja.

Zadanie dla 5-osobowej grupy:
Na posiedzeniu Rady Mtodziezy ustala sig, kto péjdzie na spotkanie z burmistrzem.

Jeden z uczestnikéw (Méwca) méwi: ,Ja ide”.

Na to Stuchacze po kolei reagujg na ten komunikat:

Stuchacz 1. moéwi: “Ok, dobrze” - teraz sg ustawiane pudetka

Stuchacz 2. méwi: “Hmm, jest odwazny!” - teraz sg ustawiane pudetka

Stuchacz 3. moéwi: “Czy on mysli, ze jest lepszy ode mnie?” - teraz sg ustawiane pudetka
Stuchacz 4. méwi: “Czy on naprawde oczekuje, ze to zaakceptuje?’- teraz sg ustawiane pudetka



Blok 2.

~ 30 min JA - TY, Méwie - stucham

aktywnosci Po tym zadaniu prowadzacy otworzy moderowana dyskusje z uczestnikami:
0 czym byta mowa?, Jak stuchacze reagowali na komunikat Méwigcego (Ja ide)? Dlaczego?
Czy ta rozmowa przyniosta korzysci? Jakie?

Nastepnie Prowadzacy za pomoca przygotowanych pudetek wyjasnia, jak dziatajg 4 kanaty przekazywania informacji (Méwca -
Nadawca) i jej odbioru (Stuchacz - Odbiorca). - Materiat pomocniczy nr 3 pt. Model komunikacji Schulza van Thuna.

podsumowanie Prowadzgcy dzieli uczestnikdw na grupy po 4 osoby. W kazdej grupie bedg musieli stworzy¢ przyktadowe sytuacje, ktérych do$wiadczyli
lub ktére mogg sie pojawi¢ podczas pracy w Radzie Miodziezy, gdy méwcy i stuchacze wysytajg - odbierajg inne strone przekazu,

Po uplywie czasu wyznaczonego przez Prowadzgcego, uczestnicy podzielg sie w grupie swoimi wynikami.
Dyskutujg o tym, co mozna zrobi¢, aby unikng¢ takich putapek i aby komunikacja byta efektywna



Blok 2.

~ 15 min
cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Z czego sktada sie komunikacja interpersonalna
Poznanie elementéw komunikacji interpersonalnej

Flipchart + flamastry

Prowadzacy przeprowadzi burze mézgow - prosi uczestnikéw, aby wymienili, co wptyneto na komunikacje miedzy
uczestnikami w poprzednim éwiczeniu.

Zapisuje odpowiedzi jednym stowem na flipcharcie, ktéry jest podzielony na 2 czesci:
odpowiedzi, ktére koncentrujg sie na komunikacji werbalnej,
odpowiedzi dotyczace wyrazen niewerbalnych..

Prowadzacy podsumowuije, jak powyzsze czynniki wptywajg na proces komunikacji, okresla podstawowe typy komunikacji.

3 elementy odbieranego komunikatu:
7% - to, co méwisz,

38% - sposob, w jaki méwisz,

55% - to, jak wygladasz



Blok 3.

~ 30 min
cel
materialy / przygotowanie

Aktywnosci

Aktywne stuchanie
Poznanie regut efektywnego stuchania
Kartka A4 i dtugopis dla kazdego uczestnika

Aktywne stuchanie

Prowadzacy prosi, aby uczestnicy usiedli i rozdaje im kartki i dtugopisy.

Informuje, ze ich zadaniem bedzie udzielenie w krétkim czasie odpowiedzi na pytania, ktére im zada.

Podczas pracy uczestnicy majg nie rozmawiac, nie zadawac pytan. Po prostu piszg odpowiedzi na pytania, ktére stysza.

Pytania:

1. Podziel czterdziesci na p6t i dodaj pietnascie. Jaka liczbe otrzymates?

2. Czy w Szkocji mezczyzna jest prawnie zobowigzany do poslubienia siostry swojej wdowy?

3. Co jest poprawne po stowacku? Dziewie¢ i pie¢ to trzynascie czy dziewie¢, a pie¢ to trzynascie?

4. lle metréw szesciennych gliny znajduje sie w dole o dtugosci szesciu metréw, szerokosci trzech metréw i gtebokosci
jednego metra?

5. Statki zamorskie nalezy pomalowaé dwudziestoma piecioma warstwami farby. Od ktérej warstwy sie zaczyna?

6. Ktére z tych zwierzat najlepiej wida¢ w catkowitej ciemnosci: lamparta, sowe czy nietoperza?

7. Masz w Czechach dwie monety, w sumie trzydziesci koron. Jedna z tych dwéch monet to dziesieé koron. Co to sg za
monety?

8. lle zwierzat kazdego rodzaju zabrat Mojzesz do swojej arki?

9. Ktéra géra byta najwyzsza na $wiecie, dopoki nie odkryto Mount Everest?

10. Pociag odjezdza z Londynu do Birmingham o 7:00. Droga ma 100 mil dtugosci. Pociag jedzie z predkoscig 100 mil na
godzine. Réwniez o 7:00 pociagg wyjezdza z Londynu do Birmingham, podréz jest tej samej dtugosci, pociag jedzie z
predkoscig 50 mil na godzine. Ktéry pociag bedzie blizej Londynu, kiedy sie spotkaja: pociag z Birmingham czy pociag
z Londynu?



Blok 3. X

Aktywnosci Po zakonczeniu czytania pytan i pracy uczestnikdw Prowadzacy prezentuje wtasciwe odpowiedzi i prosi uczestnikéw o
zaznaczenie na swoich kartkach odpowiedzi, ktére byty zgodne

1. Wynik to 95, poniewaz 40/0,5 = 80,80 + 15 =95
2. Nie, bo jest juz martwy.
3. 9+5 =14
4. W dole nie ma juz gliny
5. Od pierwszej warstwy
6. Zadnego. W catkowitej ciemnosci nic nie widac.
7. Dwadziescia koron i dziesie¢ koron
8. Mojzesz nie wziagt zadnego zwierzecia na arke. To byt Noe..
9. Mount Everest (cho¢ nie zostat jeszcze odkryty)
10. Kiedy sie spotkaja, oba beda w tej samej odlegtosci od Londynu

Prowadzacy pyta uczestnikéw, ile maja poprawnych odpowiedzi. Pyta, czemu ich zdaniem tak mato.

Po tym éwiczeniu prowadzacy podczas dyskusji z uczestnikami wskaze przyczyny tego, dlaczego nie wszyscy odpowiedzieli
poprawnie (z doswiadczenia

wynika, ze uczestnik odpowiada poprawnie na 4 z 10 odpowiedzi).

Na podstawie wspomnianych wynikéw prowadzacy podsumowuje wszystko, co wptywa na stuchanie.

Przyczyny ztego stuchania

a/ fizyczne (gtdd, przejadanie sie, utrata stuchu, alkohol, bél, zmeczenie, chemikalia, hatas, akustyka pomieszczenia, neony ...)
b/ psychologiczne (problemy osobiste, koncentracja, uprzedzenia, brak zainteresowania, trudny temat ...)

c/ zte nawyki (przywiazanie, uprzedzenia, gesty, melodia gtosu ...)

Ze 100 wypowiedzianych stéw nie stysze 30-40.



Blok 3. Y

podsumowanie Jak wspieraé¢ aktywne stuchanie w MR / PM
Prowadzacy w formie wyktadu krétko podsumuje zasady aktywnego stuchania (najlepiej w prezentac;ji):

- Méwcie i stuchajcie w odpowiednich proporcjach.

- Utrzymujcie odpowiedni kontakt wzrokowy

- Rébcie notatki

- Nie uzupetniajcie wypowiedzi za méwcow.

- Nie prébujcie przechodzi¢ bezposrednio do podsumowania

- Reagujcie na to, co styszycie

- Unikajcie uprzedzen.

- Pytajcie sie — np. pytanie kontrolne: Czy dobrze to zrozumiatem?
- Zadawajcie pytania dotyczace sedna sprawy.

- Pomilczcie przez chwilg, zanim odpowiecie.

- Stosujcie metode szybkiego powtarzania tego, co ustyszeliscie



Blok 4.

~ 45 min Formalna komunikacja mailowa i telefoniczna
cel Poznanie zasad formalnej komunikacji e-mailowej i telefonicznej
materiatly / przygotowanie Przygotowanie:

tematy e-maili do burmistrza w sprawach MR/PM - dla kazdej grupy po jednym

Materiaty:
dla kazdej grupy wydrukowany Materiat pomocniczy nr 4 pt. Zasady pisania formalnych e-maili
prezentacja z tresciami Materiatu pomocniczego nr 5 pt. Zasady prowadzenia formalnych rozmoéw telefonicznych

komputer i rzutnik



Blok 4.

~ 45 min

Aktywnosci

podsumowanie

Formalna komunikacja mailowa i telefoniczna

Reguly formalnej komunikacji interpersonalnej online (mail, telefon)

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na 3-4-osobowe grupy. Kazdej grupie daje temat sprawy, z ktérg grupa ma sie zwréci¢ do
burmistrza e-mailem (np. uméwienie spotkania roboczego, uwagi do projektu Koncepcji pracy z mtodzieza, propozycja
wspotpracy przy tworzeniu planu dziatania itp.).

Grupy maja 15 minut na realizacje zadania - napisanie e-maila do burmistrza.

Po uptywie 15 min. Prowadzacy prosi, aby grupy przekazaty sobie (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara) teksty maili.
Nastepnie rozdaje grupom Materiat pomocniczy nr 4 - Zasady pisania formalnych e-maili i prosi, aby kazda grupa zrobita
korekte otrzymanego materiatu stosujgé¢ otrzymane Zasady. Grupy majg na to 10 min.

Nastepnie kartki z treSciami maili po korekcie wracajg do grup autoréw, ktérzy sprawdzajg informacje, jakie otrzymali od
kolegéw i kolezanek.

Prowadzacy pyta, czy zgadzaja sie z uwagami, ktére otrzymali i czy pisanie takiego maila byto trudne. Pyta uczestnikow, jakie
ich zdaniem moga by¢ konsekwencje nieprzestrzegania w pracy MR/PM zasad pisania e-maili.

Prowadzacy omawia zasady prowadzenia formalnych rozméw telefonicznych pokazujac prezentacje - tresci z Materiatu
pomocniczego nr 5 “Zasady prowadzenia formalnych rozmoéw telefonicznych”.

Prowadzacy podkresla jak wazne sg zasady formalnej komunikacji mailowej i telefonicznej i ile szkdd moze przynies¢
niestosowanie jej zasad.



Blok 4.

~ 45 min

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

Formalna komunikacja mailowa i telefoniczna

Poznanie zasad prowadzenia rozmowy majacej na celu zatatwienie waznej sprawy dla MR/PM
Prze¢wiczenie umiejetnosci prowadzenia ustrukturyzowanej rozmowy z decydentami

Przygotowanie:
stét okragty lub prostokatny dla 5 oséb
karteczki-wizytéwki z napisanymi funkcjami do postawienia przed uczestnikami rozmowy

Gra fabularna - Rozmowa w urzedzie gminnym / dzielnicowym:
Prowadzacy uprzedza uczestnikéw, ze ta sesja poswiecona bedzie ¢wiczeniu umiejetnosci rozmawiania cztonkéw MR/PM
z decydentami o sprawach mtodziezy.

Zacheca do zgtoszenia sie 5 0sdb, ktére bedg odgrywaty przypisane role lub organizuje losowanie rél. Prosi, aby pozostali
uwaznie obserwowali rozmowe i spisywali sobie uwagi do niej.

Prowadzacy ustala z uczestnikami temat rozmowy - warto, aby byt to temat/sprawa wynikajgca z rzeczywistych potrzeb
miodziezy danej gminy/miasta np. utworzenie Klubu Mtodziezowego w miescie.

Wybranych 5 uczestnikéw bedzie odgrywato role: burmistrza, 2 radnych i 2 przedstawicieli mtodziezowej rady. Prowadzacy
przedstawia wszystkim model struktury takiej rozmowy (Materiat pomocniczy nr 2) - rysuje go na flipcharcie lub wys$wietla
na ekranie - bedzie on “$ciggawka” dla uczestnikow symulac;ji.

Zadanie:

Celem przedstawicieli MR/PM jest wynegocjowanie utworzenia Klubu Mtodziezowego w miescie.

Wszyscy razem siadajg przy stole burmistrza i prowadzg rozmowe. Zadajg pytania, rozmawiajg o wyjasnieniach. Na koniec
spotkania podsumowauijg to, co ustalili. Na rozmowe majg 15 minut.



Blok 4.

podsumowanie Po zakoriczeniu gry fabularnej Prowadzacy organizuje jej oméwienie:

pyta, czy przedstawiciele MR/PM, a potem przedstawiciele samorzadu miasta sg zadowoleni z wyniku rozmowy - z
czego tak, a czego nie

pyta obserwatoréw co ich zdaniem mozna byto zrobi¢ inaczej, aby osiggna¢ lepszy wynik

pyta uczestnikéw symulacji czy zastosowanie tych pomystow bytoby tatwe - dlaczego tak/nie

“odczarowuje” uczestnikédw symulacji - juz nie petnig swoich rdl

pyta wszystkich czy rozmowa przebiegta wg schematu - kiedy tak, a kiedy nie - co na to wptyneto.

Prowadzacy podkresla jak wazne jest wczesniejsze przygotowanie sie do takiej rozmowy. Razem z uczestnikami spisuja
na flipcharcie pomysty na to, co mozna zrobi¢ wczes$niej w ramach przygotowania sie do rozmowy.



Blok 5. 5%

)wﬁ councils ev
cel ° Poznanie podstawowych zasad prezentacji wizualnej
materiaty / przygotowanie flipchart,

podatkovni projektor,
pripravljena predstavitev PPT



Blok 5.

~ 30 min

Aktywnosci

Prezentacja

Prezentacja

Prowadzacy moéwi, ze cztonkowie MR/PM wiele razy stajg w sytuacji koniecznosci zaprezentowania czegos innym np.
przedstawicielom wtadz gminy - pomystu na miejsce dla mtodziezy, nastolatkom - jak dziata MR/PM itp. Takie sytuacje s3
wazne, bo czesto od tego, jak wypadnie prezentacja zalezy osiggniecie celu.

Dlatego do prezentaciji trzeba sie przygotowacé pod réznymi wzgledami:

tresci tego, co chce sie zaprezentowag,

formy odpowiedniej do tematu i odbiorcéw,

wtasnego wygladu i zachowania,

warunkéw, w ktérych odbedzie sie prezentacja,

relacji ze stuchaczami

Prowadzacy przedstawia wazne zasady i wskazowki - najlepiej, gdyby swoim zachowaniem, pomocami, metodami dat
przyktad dobrej prezentacji - zastosowania wskazéwek, ktére przekazuje i/lub konsekwencji popetniania btedéw

Ad.1.
Na poczatku prezentacji przedstawcie sie i omoéwcie swoje cele. Poinformujcie odbiorcéw, jak wasza prezentacja
odnosi sie do ich celéw. Przedyskutujcie obawy i watpliwosci, jakie mozecie mie¢ wy i wasi stuchacze. Powiedzcie
im, czego moga sie od Was spodziewa¢ i w jaki sposéb przyczynicie sie do osiggniecia ich celéw.
Powinniscie mie¢ wystarczajgcg pewnos¢ co do wiasnych materiatéw, aby prezentowany format byt przystosowany
do zainteresowan i poziomu wiedzy stuchaczy, aby to nie byt tylko zarys prezentacji.



Blok 5.

~ 30 min

Aktywnosci

Prezentacja

Ad. 2.

Ad. 3.

Ad. 4.

Obowigzuje zasada: ,Lepiej raz zobaczy¢ niz kilka razy ustyszeé.” Az 55 % informacji, ktére cztowiek zapamieta,
przyjmuje wzrokowo. - prezentacja PP nie moze by¢ nudna wizualnie (kazdy slajd taki sam)

Podczas prezentacji chodzZcie po pomieszczeniu - ruch wytworzy fizyczng blisko$¢ z publicznoscia - jesli to mozliwe,
bo moze was ogranicza¢ np. mikrofon

Jesli to dtuzsza prezentacja, zmieniajcie metody przekazu (wyktad, dyskusja, pytania-odpowiedzi, film, slajdy, czytanie
itp.)

Jesli macie notatki w prezentacjach PP, nie czytajcie bezposrednio z nich, bo to bardziej zmyli niz pomoze (czytamy
szybciej niz ludzie méwia). Publicznos¢ nie wie, czy z wami czytaé, czy was stuchaé.

Piszac na flipchartach, uzyjcie do 7 linii tekstu na strone i do 7 stéw na linie (zasada 7 x 7). Uzywacie jasnych i
wyraznych koloréw, obrazéw i tekstu.

PrzyjdZzcie na prezentacje zanim przybedzie publiczno$¢; badZcie ostatnim, ktéry wyjdzie.

Nie méwcie monotonnym gtosem. Uzyjcie deklinacji do podkreslenia gtéwnych punktéw.

Nie wktadajcie rgk do kieszeni, nie opierajcie sie o podium.

Ubierzcie sie w cos, co dodaje Wam pewnosci siebie, ale jest wygodne, nie sprawi niespodzianek
Mowcie wystarczajgco gtosno i zrozumiale, aby wszyscy mogli ustyszec.

WezZcie pod uwage pore dnia i godzine, o ktérej robicie prezentacje. Pora dnia moze mie¢ wptyw na odbiorcéw np. po
obiedzie powstaje tzw. w kregach szkoleniowych “cmentarz”, poniewaz publiczno$¢ zazwyczaj wtedy czuje sie jak
podczas drzemki, a nie prezentaciji.

Sprawdzcie wczesniej pomieszczenie, w ktérym odbedzie sie prezentacja - czy jest jasne/ciemne, duze/mate,
prezenter ma duzo miejsca/mato itp



Blok 5.

~ 30 min Prezentacja

Aktywnosci Ad. 5.
Dowiedzcie sie wczesniej kim bedg stuchacze, ilu ich bedzie, czy s3 to osoby, z ktérymi jestescie w bardzo formalnych

relacjach czy mniej

Jesli widzicie takg mozliwo$¢ rozmawiajcie z publicznoscia ... NIE za pomoca pomocy wizualnych (pytania na
slajdach).. Nie stawajcie miedzy pomoca wizualna a publicznoscia.

Jesli to mozliwe, zwracaijcie sie do konkretnych uczestnikéw po imieniu lub stanowisku.

Uwaznie stuchajcie komentarzy i opinii.

Jesli ten, kogo wybierzecie z publicznos$ci do wypowiedzi / pytania zbyt zagtebia sie w temat, badzcie przygotowani
na zastosowanie alternatywnego podejscia.

Wiekszos$¢ praktykow twierdzi, ze jesli éwiczg prezentacije “w gtowie”, faktyczne potrwa ona okoto 25 procent dtuzej.
Czas réwniez wydtuza sie, gdy uzywamy flipchart lub inne pomoce wizualne.

Pamietaj - lepiej skoniczy¢ troche wczesniej niz przekroczy¢ czas.

podsumowanie Prowadzacy rozdaje uczestnikom karteczki i prosi, aby na nich napisali czego obawiajg sie w zwigzku z prezentowaniem
czegos w imieniu MR/PM - po jednej rzeczy na jednej kartce.

Nastepnie Prowadzacy na flipcharcie porzadkuje obawy w podobne obszary i razem z uczestnikami szuka sposobow
zmniejszenia obaw np.

warto wazng prezentacje przeprowadzi¢ najpierw przed kolegami;

mozna umowic sie, ze wazne prezentacje prowadzicie w parze - wtedy para musi ustali¢ i przeéwiczy¢ podziat rél itp.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Mapa komunikacji interpersonalnej

KOMUNIKATOR
(NADAJNIK)

IDEA

RZECZYWISTOSC
WEWNETRZNA

INFORMACJA ZWROTNA

HALAS

ODBIORCA
(ODBIORNIK)

ZROZUMIENIE

RZECZYWISTOSC
ZEWNETRZNA



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Struktura rozmowy

KULMINACJA - faza momentu AHA
(ujednolicenie optymalnego rozwigzania.
Obustronne korzystne rozwigzanie.

ZWIAZANIE - faza pytan
(testujemy alternatywy,
zalety wady)
ROZWIAZANIE -
(méwimy o terminach,
odpowiedzialnosci osobistej,
finansach, metodach kontroli,
podpisywane sa umowy)
WATEI(A - (okresla
przedmuot rozmowy)

WSTEP-
(przetamanie Iodéw)

A

Materiat pomocniczy nr 3

Model komunikacji Schulza von Thuna

Informacja

D

Informacja Stosunek
o sobie

Wyzwanie



Materiaty pomocnicze

Materiat pomochniczy nr 4
Zasady pisania formalnych e-maili

1.

R

Nie zapominajmy o temacie e-maila - powinien by¢
krotki i zawierac stowa kluczowe lub stowo
charakteryzujgce catg wiadomosc.

E-mail rozpoczynamy od wstepu/nagtéwka,

po ktérym zawsze piszemy przecinek, po nim
kontynuujemy tekst pisany matymi literami. Pomiedzy
wstepem a kontynuacjg pozostawiamy jednag linie pusta.
Krétko i formalnie wyrazamy tres¢ e-maila.

Unikamy btedéw gramatycznych, literéwek itp.

Piszemy zgodnie z zasadami ortografii.

Na koncu umieszczamy stowo oficjalnego pozdrowienia
(z powazaniem).

Na koricu podpis - imie i nazwisko osoby piszacej, funkcja
w MR/PM.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomochniczy nr 5
Zasady prowadzenia formalnych rozmoéw telefonicznych

Przed przeprowadzeniem rozmowy telefonicznej przygotuj notatki
- podsumuj gtéwne punkty, ktére chcesz omoéwié z drugg strona.
Na poczatku zawsze przywitaj sie i przedstaw organizacje, w
imieniu  ktdrej rozmawiasz oraz siebie.

Podczas rozmowy miej pod reka kartke i dtugopis, aby w razie
potrzeby méc od razu sporzgdza¢ notatki. Wpisz nazwe
rozmoéwcy (imie i nazwisko oraz instytucja) na samym poczatku.
Skoncentruj sie na tym, co méwi rozmdwca i stuchaj go uwaznie.
Mozesz wyrazaé swoje aktywne stuchanie, na przyktad stowami
Jtak”, ,rozumiem”.

Podczas rozmowy staraj sie mowi¢ wyraznie i zrozumiale, raczej
wolniej, gtosno i pewnie.

Pod koniec waznej rozmowy telefonicznej podsumuj uzgodnienia:
“Czy dobrze zrozumiatem, czy zamierza Pan/Pani zrobi¢ to i to?"?
Na koniec podziekuj za poswiecony czas (szczegdlnie za dtugie
rozmowy telefoniczne) np. “Bardzo dziekuje za poswiecony czas i
nie moge sie doczeka¢ dalszej wspotpracy. Mitego dnia, do
ustyszenia!”




- Erasmus+

OGOLNY OPIS BLOKU

UMIEJETNOS
| WSPOI’.PRA

RACY ZESPOI:OWE]




Umiejetnosci pracy zespotowej i wspotpracy (2)

OPIS:

Mtodziezowe Rady/Parlament Mtodziezy s3 to ciata zespotowe — spotykaja sie w nich
przedstawiciele mtodziezy wybrani przez swoje srodowiska i odtad muszg pracowac¢ wspolnie,
reprezentujgc interesy mtodziezy. Od umiejetnosci tej wspotpracy i wspélnego wykonywania zadan
zalezy zaréwno jakos¢ prowadzonych dziatan, jak i mozliwos$¢ osiagnigcia celéw, ktdre postawita
przed sobg MR/PM.

WIEDZA:

e  Znardzne role w zespole i rozumie zalety réznorodnosci
e  Zna metody zespotowego wyznaczania celdw i priorytetow oraz sposobow ich osiggania

UMIEJETNOSCI:
e  Potrafi wykorzysta¢ pozytywne aspekty kazdej z rél zespotowych w celu osiagniecia
pozadanych rezultatow.
° Potrafi dawa¢ wsparcie tym, ktérzy go potrzebuja i prosi¢ innych o wsparcie.

POSTAWY:

° Ceni prace zespotowa i dazy do niej
Zna swoja role w MM/PM i potrafi odpowiednio uzupetnia¢ sie z innymi cztonkami.
Przestrzega zasad pracy zespotowej podczas realizacji wspolnych projektow RM.
Nie opuszcza zespotu bez zabezpieczenia go — np. znalezienia zastepcy (odpowiedzialnosc¢)
Podczas pracy w MR/PM przedktada cele zespotu nad wtasne



Umiejetnosci pracy zespotowej i wspotpracy

GOALS OF THE BLOCK Przygotowanie cztonkéw MR/PM do pracy zespotowej i wspétpracy w MR/PM poprzez:

(What specifically do we ° pogtebienie wiedzy uczestnikéw nt. umiejetnosci wspotpracy,
want to achieve with the doswiadczenie przez uczestnikdw wspétpracy w specyficznych warunkach,
block) doswiadczenie wtasnej aktywnosci w przydzielonej roli,
dos$wiadczenie roli réznorodnosci rél w zespole,
poddanie refleksji dziatan indywidualnych w utrudnionych warunkach,
zidentyfikowanie czynnikéw, ktére pomagaja w pracy zespotowej, i tych, ktére jg utrudniaja,
sformutowanie wnioskéw do pracy zespotowej cztonkéw MR/PM.

MATERIAL Flipchart + flamastry

(that will be necessary to Karteczki samoprzylepne

prepare the block) Komputer + rzutnik

Identyfikatory z nazwami rél

2-3 identyczne zestawy klockéw lub innych materiatéw niezbednych do zbudowania budynku wg wzoru z Mat
Materiat pomocniczy nr 1 - w formie prezentacji

Materiat pomocniczy nr 2 - wydrukowany

Materiat pomocniczy nr 3 - wydrukowany

Materiat pomocniczy nr 4 - wydrukowany dla kazdego Projektanta lub zdjecie innego budynku zbudowanego z klockéw lub innego materiatu, ktéry dostarczymy
uczestnikom

Materiat pomocniczy nr 5 - wydrukowany dla kazdego uczestnika - osobno ce$¢. 1i czes¢ 2.

LENGTH IN MINUTES 30 min. + 20 min. + 50 min. + 45 min. = 145 min.
(how much time will be
necessary for the block)

SUMMARY Wprowadzenie do szkolenia

(list od individual Wprowadzenie teoretyczne

activities) Gra “Budujemy Europe”

Analiza dziatan Zespotéw budowniczych Europy

Jak postrzegam swojg role w grupie - Test rol zespotowych wg M. Belbina




Blok 1.

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 30 min. Wprowadzenie do szkolenia
cel Wprowadzenie do bloku, jego cel i zatozenia
materiatly / przygotowanie Flipchart + flamastry

karteczki samoprzylepne

Aktywnosci Przedstawienie sie uczestnikow i prowadzacego.
W razie potrzeby krétki Icebreak:

Uczestnicy siadajg obok kogos, kogo nie znaja i majg 5 minut na przedstawienie sie sobie nawzajem.
Po 5 min. wszyscy siadajg w kregu i po kolei moéwig to, czego dowiedzieli sie o uczestniku, z ktérym rozmawiali -
przedstawiajg go/ja.

Prowadzacy przekazuje uczestnikom informacje o szkoleniu: o metodzie pracy (metoda warsztatowa - empiryczna),
harmonogramie zaje¢ i celach bloku.

Prowadzacy rozdaje karteczki (po kilka) i prosi uczestnikéw o zapisanie na nich oczekiwan wobec szkolenia - karteczki trafiajg
na flipchart, gdzie sg porzagdkowane w podobne obszary tematyczne, a Prowadzgcy odnosi sie do nich: ktére zostang
zaspokojone podczas szkolenia, a ktére nie i dlaczego oraz jak mozna inaczej je zaspokoi¢.

podsumowanie Prowadzacy zwraca uwage na to, ze wtasnie doswiadczyli, jak wzajemne poznanie siebie przetamuje bariery interpersonalne
i umozliwia lepsza wspétprace i wspélne uczenie sie.



Blok 1.

~ 20 min Wprowadzenie teoretyczne
cel Pogtebienie wiedzy uczestnikéw nt. umiejetnosci wspotpracy
materialy / przygotowanie Flipchart + flamastry

Materiat pomocniczy nr 1 + ew. komputer i rzutnik

Aktywnosci Prowadzacy pyta uczestnikéw o to, jakie ich zdaniem sg wazne cechy i umiejetnosci osoby umiejgcej efektywnie
wspotpracowaé. Dodaje, ze chodzi mu o wspotprace w trakcie wykonywania wspélnych zadan, a nie np. sytuacji towarzyskich.
Zapisuje propozycje na flipcharcie w postaci mapy umystu. Moze to tez robic¢ ktérys z uczestnikow..

podsumowanie Prowadzacy przedstawia opis kompetencji osoby efektywnie wspétpracujacej “Gracza zespotowego” - Materiat pomocniczy
nr 1 (moze go pokaza¢ w formie prezentacji) i wraz z uczestnikami sprawdza, czy ten aspekt zostat wziety pod uwage.
Dyskutuja o jego znaczeniu.



Gra “Budujemy Europe”

~ 50 min Gra “Budujemy Europe”

cel Doswiadczenie przez uczestnikéw wspotpracy w specyficznych warunkach
Doswiadczenie wiasnej aktywnosci w przydzielonej roli
Doswiadczenie roli réznorodnosci rél w zespole

materialy / przygotowanie Materiaty:

Flipchart z zapisanym zadaniem i zasadami gry

Duze plastikowe puzzle lub klocki do budowy zamku — po 1 komplecie na 4-6 uczestnikéw

Sznurki do wyznaczenia granic budowy

Plan budowli - zdjecie utozonych puzzli lub zdjecie zamku z klockéw, ktéry uczestnicy majg zbudowac.

Opaski na oczy: ok. 10

Materiat pomocniczy nr 2. - Opis rél zespotowych w grze “Budujemy Europe” - wydrukowany dla kazdego Zespotu
Materiat pomocniczy nr 3. - Opis roli Kontrolera budowy - wydrukowany dla kazdego Kontrolera (jest ich tylu, ile bedzie
Zespotow)

Materiat pomocniczy nr 4. - Projekt budowli - wydrukowany dla kazdego Projektanta

Plakat z tabelg punktacji zespotéw



Gra “Budujemy Europe”

~ 50 min Gra “Budujemy Europe”

materialy / przygotowanie Przygotowanie:

- w zaleznosci od liczby zespotéw na ziemi lub na stole umieszcza sie kilka arkuszy flipchartowych, ktére wyznaczaja
kazde z miejsc, w ktérych powstanie budynek.

- plac budowy kazdego Zespotu oddzielony jest od reszty terenu ling lub w inny widoczny sposéb.

- materiaty budowlane (tyle identycznych zestawoéw, ile jest zespotéw) - magazyn z materiatami budowlanymi najlepiej
jest umiesci¢ w wigkszej odlegtosci od placu budowy (min. 50 m). Przy realizacji gry w budynku wskazane jest
umieszczenie go np.
na innym pietrze, aby uczestnicy musieli pokonywac rézne trudnosci - schody, korytarze, drzwi itp.

= identyfikatory z nazwami 4 rél - po kilka sztuk kazdy

Rodzaj aktywnosci: zadanie zespotowe - wewnatrz budynku (ewentualnie na zewnatrz)
Logistyka

Liczba graczy: 6-12 w jednym zespole

Czas trwania gry: 30 - 45' (w zaleznosci od umiejetnosci grupy)

Czas przygotowania: 10 min

Liczba instruktoréw potrzebnych do szkolenia: 1

Liczba instruktoréw wymagana do gry (minimum): 1

Srodowisko: idealne na zewnatrz, moze tez byé wewnatrz budynku



Gra “Budujemy Europe”

Gra “Budujemy Europe”

Gra “Budowanie Europy”

Prowadzacy robi wprowadzenie do gry: wyjasnia, ze skoro mieszkamy na jednym nieduzym kontynencie i chcemy ze soba
wspotpracowaé w wielu obszarach (UE), to musimy Europe wspdlnie budowac, choé to nie zawsze jest tatwe. Przed
uczestnikami gra, ktérej celem jest uczenie sie osiggania celéw ze swoim zespotem oraz rozumienie i docenienie
réznorodnosc¢ osob i rél w zespole.

Prowadzacy dzieli grupe na kilka 6-12-osobowych zespotéw. Oprécz oséb w zespotach musi zosta¢ 1-3 uczestnikéw (tylu, ile
jest zespotdw), ktérzy beda peili funkcje Kontroleréw budowy

Prowadzacy przedstawia zadanie: Jako zesp6t stajecie przed trudnym zadaniem - zbudowaniem wg projektu w 40 min.
Europy, w ktérej budowle i praca muszg byé¢ dobrej jakosci. Dlatego towarzyszy¢ Wam bedzie zewnetrzny Kontroler. Zesp6t
musi starac sie o jak najlepszg ocene — jak najwiecej punktéw. Czas budowy to 40 min.

Punktacja:
- za kazdy prawidtowo umieszczony / dotgczony element budynku: +1 punkt
- za kazdg Zle zlokalizowang / dotgczong lub niedotgczong czes$é oraz za nadwyzka czesci budynku, ktéra pozostata
na placu budowy po terminie budowy: -1 punkt

~ 50 min
aktywnosci
Zespot 1. Zespot 2. Zespot 3.
+ + +
z 2




Gra “Budujemy Europe”

Gra “Budujemy Europe”

Prowadzacy opisuje sposob realizacji kazdej z rél, jakie sa odgrywane w kazdym zespole.

Kazdy zesp6t otrzymuje wydrukowany opis wszystkich rél.

To cztonkowie zespotu, podczas ustalania strategii pracy zespotowe] okreslg ile oséb petni poszczegdlne role w ich zespole.
Po wybraniu oséb petnigcych role - przypinajg one sobie identyfikatory z nazwami rél. Role w zespole moga sie zmienic¢
podczas prac budowlanych

po zgtoszeniu takiej potrzeby Kontrolerowi budowy.

Prowadzacy przypomina, ze wazne jest na poczatku ustalenie strategii dziatania i rél, przy czym czas na to przeznaczony jest
czescig 40 min. przeznaczonych na budowe. Jesli wszystko jest jasne, to Prowadzacy witgcza stoper - zaczyna sie gra.

Uwaga! Prowadzacy moze wprowadzi¢ ré6zne warianty Gry np.

- z magazynu materiatéw budowlanych dostawca moze przenosi¢ materiaty na gtowie: a) wszystkie jednoczesnie na jednym
stosie lub b) pojedynczo;

- czesci dla 1 Sciezki dostawcy i $ledZ reakcje na zmiany.

- W trakcie budowy skréci¢ czas realizacji - zwr6¢ uwage na reakcje na ,nieuprawniong” interwencje z zewnatrz itp.

Po uptynieciu 40 minut Prowadzacy ogtasza koniec prac budowlanych - bez wzgledu na efekt. Nastepnie zgodnie z zasadami
punktacji, na podstawie informacji od Kontroleréw umieszcza na przygotowanym flipcharcie punktacje Zespotow:

~ 50 min
aktywnosci
Zespot 1. Zespot 2. Zespot 3.
+ - + - +
z 2




Analiza dziatan Zespotow budowniczych Europy

~ 30 min

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

Analiza dziatan Zespotéw budowniczych Europy

poddanie refleksji dziatan indywidualnych w utrudnionych warunkach

poddanie refleksji dziatan indywidualnych w utrudnionych warunkach

zidentyfikowanie czynnikéw ktére pomagajg w pracy zespotowej, i tych, ktére ja utrudniajg
sformutowanie wnioskéw do pracy zespotowej cztonkéw MR/PM

Flipchart + flamastry

Analiza dziatan zespotu w utrudnionych warunkach
Analiza prowadzona jest przez Prowadzacego, przy wsparciu Kontroleréw.

Prowadzacy po kolei prowadzi analize:
pyta po kolei Zespoty: czy sg zadowolone z osiggnietego efektu i czy sg zadowolone z przebiegu pracy - po
odpowiedziach daje Zespotom informacje zwrotne dotyczace ich pracy, procesu komunikacji, budowy - kamieni
milowych, Kontrolerzy dostarczajg swoje spostrzezenia;
pyta uczestnikéw czy sg zadowoleni ze swojego udziatu w budowie - prosi o zastanowienie sie przez chwile - z czego
tak,
a z czego nie, co zmieniliby w swoim dziataniu? - Prowadzacy i Kontrolerzy dorzucajg swoje spostrzezenia.



Analiza dziatan Zespotow budowniczych Europy

~ 30 min Analiza dziatan Zespotéw budowniczych Europy

Aktywnosci Teraz Prowadzacy opiera sie na ciekawych momentach pracy zespotéw podczas gry, np. gdy jeden zespdt wygrywa, ale jego
cztonkowie sg zdenerwowani i Zle sie czujg, a moze nawet wstydza sie "zwycieskiego" wyniku; albo gdy druzyna przegrywa i
dzieli sie na dwie grupy - oskarzycieli i oskarzanych o doprowadzenie do ztego wyniku.

Prowadzacy uzywa takich przyktadéw, aby pokazaé, jak wazna jest zadbanie o wszystkie 3 wierzchotki tréjkata: CEL - SRODKI -
LUDZIE.

Zwraca uczestnikom uwage, ze ilekro¢ zespot zaniedbuje jeden z wierzchotkdw trojkata przez dtuzszy czas, dochodzi do
rozpadu figury lub niemoznosci efektywnego funkcjonowania.

Prowadzacy staramy sie znalez¢é zespoty, ktore byty bardziej zorientowane na cel w swoim zachowaniu i pokazac¢ zalety i
wady takiego podejscia oraz takie, ktore byty bardziej skupione na procesie i sprawianiu, by wszyscy czuli sie dobrze
(zazwyczaj druzyny dziewczat i oséb bardziej zorientowanych spotecznie) i - nie byty tak zorientowane na cel - przez co byé
moze nie osiggnety celu w wyznaczonym czasie.

Prowadzacy prosi, aby uczestnicy znalezli mechanizmy, ktére pomagajg / pomogg im osobiscie w utrzymaniu réwnowagi w
pracy zespotowe;.

podsumowanie Prowadzacy prosi uczestnikdw, aby zaproponowali zalecenia dla cztonkéw MR/PM, ktére pomogg im w zrdwnowazonej pracy
zespotowe;j - spisuje je na flipcharcie.



Autodiagnoza predyspozycji do petnienia rol grupowych

~ 45 min Autodiagnoza predyspozyciji do petnienia rol grupowych

cel Poznanie rél zespotowych wg M. Belbina
Poznanie wtasnych predyspozycji oraz ograniczen w pracy zespotowe;j

materialy / przygotowanie flipchart + flamastry
komputer + rzutnik
Opisy rél wg M. Belbina - w prezentacji
Wydrukowany Materiat pomocniczy nr 5 pt. “Jak postrzegam swoja role w grupie - Test rél zespotowych wg M. Belbina”
(diagram oraz opisy rdl (cz. 2) drukowane sg i rozdawane osobno) - po 1 zestawie dla kazdego uczestnika

Aktywnosci Prowadzacy informuje, Ze teraz kazdy z uczestnikéw przeprowadzi test opracowany przez Mereditha Belbina, w wyniku czego
pozna ciekawag klasyfikacje rél grupowych i pozna swoje predyspozycje i ograniczenia w ich petnieniu.

Prowadzacy rozdaje wydrukowane testy (Materiat pomocniczy nr 5 (cze$é 1). - prosi o przeczytanie instrukcji, sprawdza, czy
WSZyscCY jg rozumieja.

Uczestnicy wypetniajg test. Po zakoniczeniu pracy przez wszystkich - wypetnienie testu i tabeli oceny, Prowadzacy rozdaje
Czes¢ 2. Materiatu pomocniczego nr 5. - prosi o zaznaczenie na diagramie wynikéw osiggnietych w poszczegdlnych rolach
grupowych.

Nastepnie wyswietla prezentacje z opisami rél grupowych M. Belbina. Po kazdej roli pyta sie, kto ma wysokie wyniki w tej
wiasnie roli.

Na koniec zwraca uwage, ze nie ma w tej klasyfikacji rél zdecydowanie pozytywnych lub negatywnych - kazda ma swoje mocne
i stabe strony.

Prowadzacy pyta, czy uczestnicy sg zaskoczeni swoimi wynikami i wynikami kolegéw, dlaczego? Zwraca uwage, ze rzadko kto
ma predyspozycje tylko do jednej bardzo roli, zazwyczaj jest ich 2-3 w réznych proporcjach, co pokazuje diagram. Dlatego
kazdy z nas jest inny i inaczej petni te sama role.



Autodiagnoza predyspozycji do petnienia rol grupowych S

podsumowanie Prowadzacy podkresla, ze wszystkie role sa potrzebne w zespole - w ich mnogosci jest bogactwo zespotu.
Razem z uczestnikami spisuje wnioski jakie wynikaja z tego doswiadczenia dla pracy MR/PM



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Kim jest gracz zespotowy

Gracz zespotowy to przede wszystkim Cztowiek. Ma zdolnos¢ do postrzegania
i odczuwania innych, mimo ze nie jest ona genetycznie dana mu na zasadzie
pokrewienstwa krwi, albo ze mamy z niej jakas inng korzys¢. Jest to zdolnos¢
do empatii i troski o "obcych" w zespole oraz Swiadomos¢ wiasnej roli i jej
znaczenia, a takze umiejetnosc¢ dostrzegania cech i zdolnosci innych.

Gracz zespotowy zdaje sobie sprawe, ze cel jest wazny, ale rownie wazna jest
droga do jego osiggniecia, a w niektérych przypadkach to, jak cel zostanie
osiggniety i z jakim wewnetrznym poczuciem spetnienia, moze by¢ nawet
wazniejsze niz sam cel. Jest to osoba, ktéra rozumie zwigzek i wspotzaleznos¢
miedzy celem, srodkami do jego osiggniecia i ludzmi, ktorzy go realizuja.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2
Opisy rél zespotowych w grze “Budujemy Europe”

Zespo6t budowniczych

e Dostawca: porusza sie przenoszgc materiaty budowlane z magazynu na miejsce
budowy. Materiat budowlany moze nosi¢ tylko na gtowie i tylko 1 czes¢ na raz. Nie moze
przekracza¢ granicy budowy i zrzuca¢ materiatéw budowlanych (z gtowy) na pole
budowy (na podtoge / stét). Jesli materiat potoczy sie po linii produkcyjnej, wykonawca
musi go odebrac, zanies¢ do magazynu i przynies¢ jeszcze raz. Jesli materiaty
budowlane zostang dotkniete przez kogos innego niz budowniczy, dostawca musi z tg
czescig dostawca wroci¢ do magazynu..

e  Projektant: zarzadza budowsa, tylko on jeden widzi projekt budowli -to, co ma powstac.
Nie moze dotyka¢ materiatu budowlanego. Moze poruszac sie tylko po terenie budowy.

e  Budowniczy: jedyny, ktéry moze dotkng¢ materiatu budowlanego na placu budowy. Jest
niewidomy - ma zawigzane oczy.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 3

Kontrolerzy budowy

Nie nalezg do zespotow budowlanych. Sg zewnetrznymi
kontrolerami jakosci pracy i przestrzegania przepisow.

Kazdy z nich ma podlegtg sobie budowe, w ktdrej obserwuje
proces budowy, postep prac i przestrzeganie przepiséw przez
ekipe budowlana.

W przypadku zgtoszenia przez Zespoét checi zmiany rél,
komunikuje to Prowadzgcemu.

Kontrolerzy monitorujg realizacje poszczegolnych faz i efekt:
wspolne wyznaczanie celoéw, planowanie, oczekiwanie na
informacje zwrotng, strategie realizacji, podziat rél zespotowych,
reakcje na nieoczekiwane sytuacje, trzymanie sie ram czasowych,
przekazywanie informacji i ogélna komunikacja w zespole
podczas realizacji zadania, reagowanie na btedy i awarie (materiat
budowlany spada z gtowy podczas noszenia, ktos$ dotyka
materiatu na budowie poza Budowniczym). sukces itp.




Materiaty pomocnicze
Materiat pomocniczy nr 4.

Przyktad wzoru zamku z klockow

Taki wzor - projekt budowli otrzymuje wytgcznie Projektant

(w kazdym Zespole) - nie wolno mu pokaza¢ projektu nikomu

z Zespotu. Moze to by¢ inny projekt - w zaleznosci od tego jakimi
materiatami budowlanymi dysponujemy.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 5.

Jak postrzegam swoja role w grupie - Test rél zespotowych

wg M. Belbina

Czesc 1.

Niniejszy kwestionariusz ma w sumie siedem sekcji oznaczonych
przy pomocy rzymskich cyfr. W kazdej sekcji kwestionariusza oznacz
kotkiem te wypowiedzi, ktore najlepiej Cie charakteryzujg. Mozesz
oznaczy¢ jedng, dwie lub wiecej wypowiedzi. 0znaczone wypowiedzi
nalezy nastepnie oceni¢ przy uzyciu punktow tak, by w kazdej sekcji
rozdzieli¢ miedzy nie zawsze 10 punktéw (np. 3+3+4 lub 5+5 lub 10
lub 2+2+2+2+2).

* +
R

-+
+




Jak postrzegam swoja role w grupie - Test rél zespotowych wg M. Belbina
Czesé 1.

I. W czym - jak mniemam — moge byé pozyteczny(-na) dla grupy:

a) Mysle, ze potrafie szybko zauwazy¢ nowe okazje i w pore je wykorzystac.

b) Moge dobrze wspoétpracowaé z bardzo szerokim kregiem ludzi.

c) Bardzo tatwo i naturalnie wpadam na nowe idee i pomysty.

d) Potrafie pobudzi¢ ludzi do dziatania. Kiedykolwiek moge przyczyni¢ sie czyms cennym dla celéw grupy.
e) Moja zdolno$¢ dopinania wszystkiego na ostatni guzik wynika z mojej osobistej wydajnosci.

f) Potrafie stawi¢ czota chwilowej niepopularnosci, jezeli w efekcie prowadzi to do dobrych wynikéw.

g) Szybko wyczuje, co trzeba robi¢ w sytuacji, ktérg znam.

h) Potrafie bez uprzedzen i stronniczosci znalez¢é rozsadne powody do zmiany

ukierunkowania dziatania.

Il. Gdybym miat(a) jakies braki w pracy grupowej, prawdopodobnie
chodzitoby o:

a) Nie czuje sig dobrze, jezeli spotkanie robocze nie ma jasnej struktury i nie jest dobrze kierowane.
b) Mam tendencje by¢ zbyt wielkoduszny dla ludzi, ktérzy zajmujg postawe, ktéra ma racje bytu
i ktérej nie poswiecono naleznej uwagi.
c) Mam tendencje méwi¢ za duzo, gdy grupa przejdzie do nowych idei.
d) Méj obiektywny poglad nie umozliwia mi przejecia entuzjazmu pozostatych.
e) Czasami robig wrazenie zbyt energicznego i autorytarnego, kiedy trzeba co$ dorobié.
f) Nietatwo jest dla mnie by¢ w pierwszej linii albo wystepowacé w roli przywédcy, moze dlatego,
ze jestem zbyt wrazliwy na atmosfere w grupie.
g) Zdarza mi sig, ze tak zatopie sie w swych myslach, ze strace pojecie o tym, co sie dzieje.
h) Inni czasami zarzucajg mi, ze za bardzo troszcze sie o drugorzedne szczegéty i glowie sie nad mozliwymi

niepowodzeniami.




Jak postrzegam swoja role w grupie - Test rél zespotowych wg M. Belbina
Czesé 1.

lll. Gdy wspotpracuje w jakims projekcie z innymi ludzmi:

a) Mam zdolno$¢ wptywania na ludzi bez zmuszania ich do czegos.

b) Moje czujnosé umozliwia unikanie btedéw i pomytek spowodowanych przez brak uwagi.

c) Jestem przygotowany do popychania innych do dziatania, aby w trakcie spotkania nie
marnowac czasu i nie traci¢ z uwagi gtéwnego celu.

d) Mozna liczy¢ na to, ze przyjde z czyms oryginalnym.

e) Zawsze jestem przygotowany, by broni¢ dobrej propozycji dla wspélnego dobra.

f) Jestem pasjonatem nowych idei i ostatnich nowosci rozwojowych.

g) Wierze, ze pozostali doceniajg moja zdolno$é chtodnego rozumowania.

h) Mozna na mnie polega¢, ze dopilnuje, aby zostato zrobione wszystko, co trzeba.

IV. Moje charakterystyczne podejscie do pracy w grupie jest
nastepujace:

a) Jestem zainteresowany poznawaniem swoich wspétpracownikéw.

b) Nie mam oporéw przed odrzucaniem zdania innych oséb i przed reprezentowaniem
mniejszo$ciowej postawy.

c) Zazwyczaj znajde wiele argumentéw obalajgcych bezsensowne propozycje.

d) Potrafie puscié rzeczy w ruch, gdy trzeba zacza¢ realizowac¢ plan.

e) Mam tendencje do omijania zwyktych rzeczy i przychodzenia z czyms$ nieoczekiwanym.

f) Staram sie wnies¢ odciers doskonatosci do kazdej pracy zespotowej, w ktérej biore udziat.

g) Potrafie wykorzystaé kontakty na zewnatrz zespotu.

h) Poniewaz jestem zainteresowany wszystkimi punktami widzenia, bez problemu sie dostosujg,

kiedy trzeba dokona¢ decyz;ji.




Jak postrzegam swoja role w grupie - Test rél zespotowych wg M. Belbina
Czesé 1.

V. Praca mnie cieszy, poniewaz:

a) Ciekawi mnie analizowanie sytuacji i rozwazanie wszystkich mozliwych opcji. ‘
b) Interesuje mnie znajdywanie praktycznych rozwigzarn probleméw.

c) Lubie czu¢, ze wspieram dobre stosunki robocze.

d) Moge zastosowac silny wptyw na decyzje.

e) Mam okazje, by spotyka¢ ludzi, ktérzy moga mi zaoferowa¢ nowe do$wiadczenie.

f) Potrafie ujednolici¢ poglady réznych ludzi i poprowadzi¢ ich do wspdlnej, pozadanej dziatalnosci.

g) Jestem w swoim zywiole, gdy moge sie w petni poswigcac realizacji jakiegos zadania.

h) Lubie rzeczy, ktére wysilaja moja wyobraznie.

VI. Gdybym nieoczekiwanie otrzymat trudne zadanie, ktore nalezy
wykonaé w ograniczonym czasie i z nieznanymi ludzmi:

a) Usiadtbym gdzies w kacie, rozmyslat o tym, jak wydostac sie ze Slepego zautka i starat sie okresli¢
dalsze postepowanie.

b) Bytbym zdolny do wspotpracy z cztowiekiem, ktéry wykazuje najbardziej pozytywne podejscie, bez
wzgledu na to, jak trudny do zniesienia mégtby by¢.

c) Szukatbym sposobu na zmniejszenie skomplikowania zadania poprzez okreslenie tego, w jaki sposéb
jednostki moga najbardziej poméc.

d) Moje wrodzone poczucie obowigzku pomogtoby mi zapewni¢, ze dotrzymamy harmonogramu.

e) Wierzg, ze pozostatbym spokojny i utrzymatbym zdolnos¢ jasnego rozumowania.

f) Ciagle trzymatbym sie celu na przekér presji.

g) Bytbym przygotowany do przejecia prowadzenia, gdybym poczut, ze grupa utkneta w miejscu.

h) Rozpoczatbym rozmowy i rokowania w celu stymulowania nowych idei i wprowadzenia rzeczy

w ruch.




Jak postrzegam swoja role w grupie - Test rél zespotowych wg M. Belbina
Czesé 1.

VII. W odniesieniu do problemdw, w ktére jestem
zaangazowany w trakcie pracy w grupie

a) Mam sktonno$¢ do przejawiania zniecierpliwienia w odniesieniu do tych, ktérzy
wstrzymujg postep.
b) Pozostali moga mnie krytykowac za to, ze jestem zbyt analityczny i niezbyt wrazliwy.
c) Moja potrzeba upewniania sie, ze praca zostata wykonana dobrze moze stanowié¢
przeszkode dla postepu.
d) tatwo zaczynam sie nudzic¢ i licze na kogos z grupy, ze we mnie rozbudzi zapat. i
e) Trudno jest mi zaczaé, dopdki cel nie jest jasny.
f) Czasami nie udaje mi si¢ wyjasnia¢ i ttumaczy¢ bardziej skomplikowane mysli, ktére
wpadaja mi do gtowy.
g) Jestem $wiadom tego, ze wymagam od pozostatych rzeczy, ktérych sam nie potrafig.

h) Waham sig przed stawianiem oporu, gdy napotkam na prawdziwg opozycje.




Ocena

Przepisz ilos¢ punktow z testu do nastepujacej tabelki — wpisz liczby punktéw, ktére dates oznaczonym literkami twierdzeniom.
Nastepnie w kolumnie po prawej podlicz punkty wpisane w poszczegdlnych wierszach. a ostateczne wyniki wpisz w graf.

Punkty
ogoiem
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Jak postrzegam swoja role w grupie - Test rél zespotowych wg M. Belbina

Czesc¢ 2.

Teraz zaznacz na ponizszym grafie liczby punktow osiggniete w poszczegdlnych
rolach grupowych (liczby z prawej kolumny tabeli oceny).
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Opisy rol w zespole - M. Belbin

Zespot realizacyjny stoi przed zadaniem wymyslenia i zrealizowania dziatania na
podstawie wyznaczonych celow. Ale w jaki sposéb skompletowac¢ zespét realizacyjny?
Na podstawie swoich badan na Administrative Staff College w Henley R. M. Belbin
okreslit osiem rél, ktére musza zostac zajete w zespole, aby dziatat efektywnie. Role te
nie musza zosta¢ wypetnione w tym samym stopniu i nie wszystkie sg potrzebne przez
caly czas dziatania, ale jezeli ktorejs brakuje, zespot nie bedzie dziatat tak efektywnie,
jak by mégt. To nie znaczy, ze w kazdym zespole musi by¢ o$miu ludzi. Cztonkowie
zespotu moga zajmowac wiecej niz jedna role. Belbin stwierdzit takze,

ze wiekszos¢ ludzi preferuje dwie role w zespole. Jedng bardziej, a drugg mniej.
Powyzszy kwestionariusz opisuje orientacyjny zakres tej preferenciji. Preferencja nie
musi koniecznie oznaczac¢ zdolnosci. Kolejnym waznym wnioskiem wynikajgcym z tego
badania jest to, ze wszystkie role majg takg sama wartos¢. Szefowie zespotéw nie
musze wiec podejmowac sie konkretnej roli, ale raczej zapewnic, aby wszystkie role
zostaty dobrze obsadzone przez wtasciwych ludzi.

Ponizej podany zostat opis poszczegdlnych typow oraz rél w zespole, ktérych przejawy
mozemy zaobserwowac¢ w zespole roboczym i wykorzystac je do bardziej efektywnej
wspoétpracy.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

Rl (Zatatwiacz)
Cechy: Stabilny dominujacy ekstrawertyk

RI to prawdopodobnie najbardziej lubiany cztonek zespotu. Jest wyluzowany, towarzyski, tatwo
sie integruje, wszystko go interesuje. Reaguje pozytywnie i entuzjastycznie, ale ma sktonnosci do
szybkiej utraty swego zainteresowania. Rl czesto porusza sie poza grupa

i przynosi informacje, pomysty i kontakty z zewnatrz. tatwo zawiera przyjazn i ma mnéstwo
kontaktéw. Bardzo rzadko pojawia sie w swoim miejscu pracy, a jezeli juz sie pojawi,

to prawdopodobnie telefonuje. To handlowiec, dyplomata, tacznik, zawsze badajgcy nowe
mozliwosci w szerokiej okolicy. Jego zdolnos¢ do dostarczania pomystéw i stymulowania
innowaciji poprzez jego aktywno$¢ prowadzi do tego, ze ludzie btednie uwazajg go za cztowieka
petnego pomystéw, jednak nie dysponuje on zadng wyrazng oryginalnoscia, ktéra jest typowa dla
PL. Jest raczej w stanie szybko rozpoznaé znaczenie nowych pomystéw. Jezeli nie otrzymuje
zachety od innych ludzi, na przyktad w pracy indywidualnej, Rl fatwo traci zainteresowanie, nudzi
sie i jest nieproduktywny. W ramach zespotu jest Swietnym improwizatorem, jezeli znajduje sie
pod presjg, jest bardzo aktywny, ale wytacza sie, gdy presja znika. Moze sie zdarzy¢, ze nie spetni
zadan, ktére wzigt na swoje barki

w krétkotrwatym przyptywie entuzjazmu. Jego szeroki zakres oraz mnéstwo zewnetrznych
zainteresowan moga go prowadzi¢ - podobnie jak i PL

- do tego, ze spedzi mnéstwo czasu na zajmowaniu sie drugorzednymi sprawami, ktére go
interesuja. Znaczenie jego roli polega na tym, ze zabrania powstawaniu stagnaciji

i zesztywnieniu zespotu i utrzymuje zesp6t w kontakcie z rzeczywistoscia.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

SH (Rezyser)
Cechy: skrupulatny dominujacy ekstrawertyk

SH jest przepetniony nerwowa energig, jest otwarty, emocjonalny, impulsywny i niecierpliwy,
czasami nieznos$ny i rozdrazniony. Lubi wspotzawodnictwo i cieszy sie z okazji do
konfrontacji. Czesto sie rozezli, ale nie trzyma w sobie zto$ci zbyt dtugo. Jest najbardziej
podejrzliwym cztonkiem zespotu, tatwo sie obraza i miewa uczucie, ze reszta spiskuje
przeciwko niemu. Jego misja jest nadanie zespotowym wysitkom pewnego ksztattu. Oddaje
zespotowi wigcej z siebie niz CH. Stara sig, aby dyskusje miaty jakis tad, stara sie ujednolicié
poglady, cele oraz praktyczne refleksje w jednym, mozliwym do wykonania projekcie, naciska
na szybkie decyzje i ich realizacje. Emanuje pewnoscig siebie, ktéra czesto zakrywa silng
niepewnos¢ i watpliwosci wobec samego siebie. Potrzebuje znaé¢ wyniki, aby zdobyt pewnosé
siebie. Jego poniekad natarczywe starania sg zawsze skierowane na te cele, ktére w
wiekszosci przypadkéw pokrywaja sie z celami zespotu, jednak SH o wiele bardziej odbiera
zespot jako poszerzenie siebie samego, niz CH. Zada akcji i Zada jej natychmiast. Lubi
wspétzawodnictwo, nie toleruje braku dyscypliny, niedoktadnosci i niesystematycznego
myslenia. Ludzie spoza zespotu pewnie oceniaja go jako szorstkiego i gburowatego. Takze
ludziom w zespole grozi od czasu do czasu, ze ich rozwalcuje, potrafi stworzy¢ w zespole
nieprzyjemna atmosfere, ale posuwa sprawy do przodu.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

ME (Krytyk)
Cechy: Bardzo inteligentny stabilny introwertyk

W wywazonym zespole tylko ME i PL potrzebujg mie¢ wysoki IQ. W odréznieniu do PL, ME jest
troche chtodny. Jest raczej powazny i niezbyt podniecajacy. Jego wktadem jest raczej rozwazna i
obiektywna analiza, niz kreatywne pomysty. Watpliwe, ze przyjdzie z oryginalng propozycja,
predzej zapobiegnie temu, aby zespdt zajmowat sie projektem prowadzacym w $lepy zautek.
Pomimo tego, ze jest w zasadzie raczej krytykiem, niz twérca, zazwyczaj nie krytykuje
bezpodstawnie, ale tylko wtedy, gdy zaobserwuje braki w planie albo w argumentach. Ciekawe, ze
jednoczes$nie jest najmniej zmotywowanym cztonkiem zespotu. Ekscytacja i euforia po prostu do
niego nie pasuja. Brak motywacji jest w jego przypadku korzystny, poniewaz osobiste
zaangazowanie nie narusza ani nie maci jego oceny. Przystosowuje sie powoli, potrzebuje czasu,
aby przemyslec¢ sprawy, jednak jego ocena jest najbardziej obiektywna w catym zespole. Bardzo
cenna jest jego zdolno$¢ strawienia, zinterpretowania i oceniania duzych partii skomplikowanego
tekstu, zdolno$¢ do analizowania problemdw i oceniania pomystéw

i spostrzezen pozostatych. Czasami jest nietaktowny i lekcewazacy, co nie przysparza mu
popularnosci. Potrafi sttamsi¢ morale zespotu poprzez jego krytyke wypowiedziang w
niewtasciwym czasie. Pomimo, ze nie jest dumny i ambitny, moze wspétzawodniczy¢ zwtaszcza
z tymi, ktérych zdolnosci pokrywaja sie z jego zdolnosciami, czyli najczesciej z CH albo PL. Wazne,
aby ME byt szczery i otwarty na zmiany, w przeciwnym wypadku istnieje niebezpieczenstwo, ze
bedzie zbyt negatywistyczny a jego krytycyzm przewazy nad checig przyjmowania nowych idei.
Chociaz jest uczciwy i stowny, brak mu wesotosci, ciepta,

wyobrazni i bezposrednios$ci. Mimo wszystko posiada ceche, dzieki ktérej jest niezbedny

dla zespotu : Jego ocena nieczesto jest mylna.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

PL (Gejzer)
Cechy: Dominujacy, bardzo inteligentny, introwertyk

PL jest w zespole zrédtem oryginalnych idei, pomystéw i propozycji. To pomystowy cztowiek.
Pozostali oczywiscie takze majg pomysty, ale jego idee celujg w oryginalnosci

i radykalnosci, z jaka radzg sobie z problemami i przeszkodami. Ma najlepszg wyobraznie oraz
mozliwosci intelektualne wsréd cztonkéw zespotu. To on najprawdopodobniej zacznie szukaé
catkowicie nowego podej$cia do problemu, gdy zespét ugrzeznie w moczarach bez wyjscia,
albo przyniesie nowe spojrzenie na juz przyjete linie dziatania. O wiele bardziej interesuje sie
duzymi i zasadniczymi sprawami, niz szczeg6tami — i rzeczywiscie jest w stanie spali¢ sie na
detalach i popetnia¢ btedy spowodowane przez niedbato$¢. Jest ufny i bezposredni w stopniu
nietypowym dla introwertyka. Potrafi sie takze najezy¢ i zaatakowaé pozostatych cztonkéw
zespotu, zwtaszcza, gdy krytykuje ich pomysty. Celem jego krytyki jest najczesciej
wyczyszczenie pola dla jego wtasnych pomystéw i zazwyczaj wkrétce przychodzi

z whasng, przeciwng propozycja. Problem z PL jest taki, ze wktada zbyt wiele energii tworczej w
pomysty, ktére go zainteresuija, ale ktére nie majg zwigzku z interesami i celami zespotu. Moze
ciezko znosi¢ krytyke wiasnych pomystéw, zbytnio sie bronié i tatwo robié¢ fochy, gdy zespét
zacznie grzebaé¢ w jego pomystach albo je odrzuci. Moze rzeczywiscie sie wytgczyé

i odmoéwi¢ dalszego uczestnictwa. Wydostanie z niego najlepszych wynikéw moze by¢ bardzo
pracochtonne i moze wymagac¢ ostroznego podejscia i rozwaznego przejednywania —
najczesciej od strony CH. Jednak pomimo tych wszystkich btedéw to PL jest tg osoba,

ktéra dodaje zespotowi zyciodajny ptomien.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

CH (Prezes)
Cechy: Stabilny dominujacy ekstrawertyk

Nie musi by¢ szefem zespotu, ale najbardziej pasuje do tej funkciji. Jest osoba, ktéra
przewodniczy zespotowi i koordynuje wszystkie starania w celu osiggniecia zewnetrznych celi
i zadan. Zazwyczaj zajmuje neutralng pozycje, jest niezwykle zdeterminowany. Przewidywaé
mozna u niego nieprzecietng inteligencje, ale niespecjalnie btyskotliwy ani nijak twérczy
intelekt. Rzadko jest autorem jakiego$ bardzo dobrego pomystu. Wazniejsze jest u niego to, co
nazywamy charakterem: ma uporzadkowane podejscie bazujgce na wewnetrznej dyscyplinie.
Czesto posiada co$, co nazywamy ,charyzmg”, ale doktadniej mozna chyba méwi¢ o
wrodzonym autorytecie. Ma sktonnosci do dominacji, jednak

w naturalny i nienachalny sposéb — nie stara sie dominowac. Instynktownie ufa ludziom,

o ile nie jest catkowicie ewidentne, ze nie sg godni zaufania. Jest catkowicie pozbawiony
zazdro$ci. Widzi jasno, na czym polegaja mocne i stabe strony poszczegélnych cztonkéw
zespotu i kieruje ludzi do tego, co im wychodzi najlepiej. Uswiadamia sobie koniecznos¢
wykorzystania kombinacji zdolno$ci poszczegdlnych cztonkéw zespotu w jak najbardziej
efektywny sposdéb. To znaczy, ze to wtasnie on jest osobg, ktéra okresla prawa i obowigzki
pozostatych, ktéra widzi luki i stara sie je usungé. Potrafi dobrze méwic i wystucha¢. tatwo mu
przychodzi komunikacja w obu kierunkach, nie jest gadutg ani milczkiem. Jest bardzo
uwaznym stuchaczem. CH formutuje grupowe cele i okresla program pracy. Wybiera problem,
ktérym ma sie zajmowacé zesp6t i okresla priorytety, ale nie stara sie zdominowacé dyskusiji.
Jego wiasne przyczynki sg formutowane raczej w formie pytan, niz stwierdzen albo propozyciji.
Stucha, podsumowuje zdania i poglady zespotu i wyraza odczucia catej grupy. Jezeli trzeba
podja¢ decyzje, stanowczo zadecyduje dopiero po tym, gdy kazdy wyrazit swoje zdanie.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

TW (Strazak)
Cechy: Stabilny, nie dominujacy ekstrawertyk

TW to najbardziej delikatny cztonek zespotu. USwiadamia sobie potrzeby i zmartwienia innych
i bardzo wrazliwie odbiera prady emocjonalne miedzy cztonkami grupy. Posiada najwieksza
wiedze o prywatnym zyciu i rodzinnych ktopotach pozostatych cztonkéw zespotu. Je mity,
lubiany, nie wybija sie, jest cementem, ktéry utrzymuje zesp6t razem. Jest oddany zespotowi
jako catosci (to jednak nie oznacza, ze w przypadku sporu nie moze dotgczy¢ do jednej z grup) i
wspiera pozostatych. Zgodnie ze swojg naturg woli raczej budowac¢ na pomystach innych, niz
atakowac je i przynosi¢ konkurencyjne propozycje.

To dobry i chetny stuchacz. Dobrze i szybko komunikuje wewnatrz zespotu i pobudza do tego
pozostatych. Jako zwolennik jednosci i tadu wyréwnuje napiecia i starcia, ktére moga powstac
pod wptywem SH i PL, ewentualnie ME. Nie lubi przede wszystkim osobistych konfliktéw. Sam
je omija i stara sieg je zatagodzi¢ wsréd innych cztonkéw. Jezeli zespét dziata pod presjg lub ma
problemy, jego zdolnos$¢ wczuwania sie w sytuacje, zrozumienia, oddania

i udzielenia wsparcia jest szczegdlnie potrzebna. Dzigki jego obojetnosci wobec
wspotzawodnictwa i pragnieniu harmonii moze sie wydawac zbyt miekki i niezdecydowany, ale
staje sie dzieki temu statg sitg scalajgcg zespét. Jest wzorowym cztonkiem zespotu, jednak w
normalnych warunkach jego wktad nie musi by¢ zbyt widoczny. Jego wktad staje sie widoczny,
gdy nie jest obecny — zwlaszcza w czasie stresOw i napigcia.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

CW (Ciagnik)
Cechy: stabilny, zdyscyplinowany

CW to cztowiek praktyczny, organizator. Decyzje i strategie zmienia w zdefiniowane i
wykonalne zadania, nad ktérymi ludzie moga zacza¢ pracowac. Interesuje sie tym, co jest
mozliwe do zrealizowania, a jego gtéwnym wktadem jest przetransformowanie planéw
zespotowych do wykonalnej postaci. Wyszukuje cele i systematycznie je wykonuje. Podobnie
jak i CH ma silny charakter i zdyscyplinowane podejscie. Na uwage zastuguje jego szczerosé,
wewnetrzna spéjnosé oraz zaufanie, jakim darzy wspétpracownikow.

Nie poddaje sie tatwo. Z réwnowagi wytraci go najprawdopodobniej tylko nagta zmiana plany,
nie potrafi orientowac sie w niestabilnych, szybko sie zmieniajgcych warunkach. Potrzebuje
stabilnych struktur i zawsze stara sie je stwarzac. Gdy otrzyma decyzje, stworzy harmonogram
dziatan, jezeli ma do dyspozycji zesp6t ludzi i cel — stworzy schemat organizacyjny. Pracuje
efektywnie, systematycznie i metodycznie, ale poniekad niezbyt preznie i nie reaguje na
rozwiane spekulacyjne idee, ktére nie majg widocznego zwigzku

z konkretnym zadaniem. Réwnocze$nie zazwyczaj bardzo chetnie modyfikuje swe
harmonogramy i propozycje i dostosowuje je do przyjetych planéw i wyznaczonych systemdw.
CW moze az nazbyt pozadaé uznania w zespole, co moze przyniesé szkode, jezeli przejawia sie
to w formie negatywnej, nie konstruktywnej krytyki propozycji forsowanych przez pozostatych
cztonkéw zespotu. Zazwyczaj znajduje sie jednak blisko zespotowego punktu cigzenia. Gdy
ktos za zadne skarby nie moze sobie przypomnieé, jakg podjeto decyzje i co trzeba robi¢, dowie
sie tego od CW.




Opisy rol w zespole - M. Belbin

F (Dokrecacz)
Cechy: skrupulatny introwertyk

F troszczy sie o to, co moze sie popsuc. Nie bedzie spat spokojnie, dopdki osobiscie nie
sprawdzi kazdego szczeg6tu i nie upewni sig, ze wszystko zostato nalezycie wykonane i nikt o
niczym nie zapomniat. F nie wybija sie w ramach zespotu, ale ciggle utrzymuje poczucie
obowiagzku, ktére przekazuje innym i pobudza ich do dziatania. Jest opanowany i ma silny
charakter, jest niecierpliwy i nietolerancyjny wobec mniej odpowiedzialnych cztonkow
zespotu. Jezeli F ma jakis$ ostro okreslony interes, to jest nim tad. Desperacko dotrzymuje
termindw i spetnia harmonogramy. Jezeli nie bedzie uwazat, moze sta¢ sie demoralizujgcym
maruda o deprymujgcym wptywie na pozostatych cztonkéw zespotu. tatwo traci rozeznanie w
sprawie ogdélnych celéw i ugrzeznie w szczegétach. Pomimo tego jego niezmordowany nadzér
jest waznym wktadem.
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Umiejetnosci liderskie (3)

OPIS:

Kompetencie liderskie rozumiane jako umiejetnosé sprawienia, aby ludzie chcieli ze sobg wspotpracowacé by osiggaé wspdlny cel sg
kluczowe dla mtodziezowych radnych. Pozwalajg na skuteczng prace wewnatrz Mtodziezowej Rady/Parlamentu Mtodziezy , inspirowac
réwiesnikow do dziatalnosci na rzecz wspélnoty i wspélnego dobra spotecznosci wreszcie wtgcza¢ mtodych do projektéow MR/PM.

WIEDZA:

° Rozumie na czym polegaja rola i zadania lidera
) Zna swoje mocne strony i swoje ograniczenia w roli lidera,

UMIEJETNOSCI:
° Potrafi przekazaé wizje zmiany w sposob angazujacy innych
Buduje dobre relacje z mtodziezowymi radnymi - reprezentantami r6znych grup interesow w srodowisku.
Buduje wzajemne zaufanie i wspotprace w zespole, z ktérym pracuje, w tym w MR/PM
Umie dzieli¢ sie zadaniami i odpowiedzialnoscia
Jest skuteczny/-a, konsekwentnie realizuje plan, osigga konkretne, planowane efekty
Dostosowuje sposéb petnienia roli lidera do swoich mocnych stron i ograniczen

POSTAWY:

Docenia cztonkéw MR/PM

Jest otwarta/-y na rozwdj — swéj, MR/PM i srodowiska lokalnego
Widzi sens w zbiorowym wysitku (wspotpracy)

Swiadomie podejmuie role lidera w odpowiednich sytuacjach



UMIEJETNOSCI LIDERSKIE

GOALS OF THE Przygotowanie uczestnikow do petnienia roli lidera w dziataniach MR/PM poprzez:
BLOCK - S . .
(What specifically do zrozumienie przez uczestnikdw czym jest rola lidera,
i e i e zrozumienie przez uczestnikow istoty i znaczenia kompetencji przywoédztwa dla sprawnego dziatania mtodziezowej rady /parlamentu
with the block) oz, cobio indv ereki s

° uswiadomienie sobie indywidualnych kompetenciji liderskich uczestnikéw,
wyciagniecie wnioskow do dalszej dziatalno$ci mtodziezowej rady,

MATERIAL Materiat pomocniczy nr 1 - grafika ,Obszary liderstwa”
(that will be necessary flipchart

to prepare the block) 3 x teren na ,bagno” o wymiarach 10 mx 20 m

tasma do oznaczenia granic bagien

18 (3 x 6) krazkéw do rzucania (frisbees)

15 (3 x 5) zetondw np. szyszek

LENGTH IN MINUTES 30 min. + 100 min. + 45 min.
(how much time will
be necessary for the
block)

SUMMARY Kim jest lider - dyskusja w grupach
(list od individual Cwiczenie "Bagno”
activities) Cwiczenie “Ktadka”




Co to znaczy by¢ liderka / liderem?

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 30 min.

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

Wprowadzenie: co to znaczy byé¢ liderka / liderem?

Uswiadomienie sobie przez uczestnika kim jest lider, za ktérym dobrowolnie podaza
Poznanie definicji i modelu lidera spotecznego oraz obszaréw zadan liderskich
Przetozenie ogdlnych definicji liderstwa na doswiadczenie uczestnika

Materiaty:
flipchart + flamastry
karteczki samoprzylepne
Materiat pomocniczy nr 1 Obszary liderstwa/przywdédztwa — wyswietlony na ekranie lub narysowany na flicharcie.

Kim jest lider — dyskusja
Prowadzacy wprowadza w temat, pokazujac i wyjasniajgc schemat - Materiat pomocniczy nr 1
Obszary liderstwa.

Nastepnie Prowadzacy dzieli uczestnikéw na pary i przekazuje zadanie:
Opowiedzcie sobie o osobie, z ktérg sie zetkneliscie i uznawaliscie za lidera/liderke. Opowiedzcie, co to byta za sytuacja i
osoba. Macie na to po 5 minut kazdy.

Po 10 minutach Prowadzacy rozdziela pary i tworzy nowe czteroosobowe zespoty, ktérym przekazuje polecenie:
Odpowiedzcie wspdlnie na pytania, opierajac sie na Waszych doswiadczeniach:

Co takiego w tych osobach sprawiato, ze uznaliscie je za lideréw/liderki?

Co takiego ta osoba robita, ze gotowi byliscie uznac jg za lidera/liderke?

Odpowiedzi zapisujcie na karteczkach samoprzylepnych — kazdg ceche i zachowanie na osobnej karteczce. Macie nato 10
minut.



Co to znaczy by¢ liderka / liderem?

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 30 min. Wprowadzenie: co to znaczy byé¢ liderka / liderem?

Aktywnosci Po uptywie kolejnych 10 minut Prowadzacy zbiera od grup propozycje i umieszcza karteczki na flipcharcie — grupuje je w 4
obszary, juz wczesniej wprowadzone.

podsumowanie W kazdym obszarze Prowadzacy w dyskusji z uczestnikami wybiera 4 najbardziej kluczowe dziatania/zachowania/cechy. Jesli
grupa nie moze zdecydowac sie na 4 cechy i uzasadnia, ze kolejna jest réwnie wazna, moze ich by¢ 5



Cwiczenie “Bagno”

~ 100 min

cel

materialy / przygotowanie

Cwiczenie “Bagno”

Rozwijanie umiejetnosci uczestnikdéw komunikowania sie werbalnego i niewerbalnego
Doswiadczenie przez uczestnikéw:
o proceséw zachodzacych w grupie,
o sytuac;ji, w ktérej uwidaczniajg sie cechy przywodcze,
o trudnych sytuacji, w ktérych osiggnaé cel mozna tylko poprzez wspétprace, planowanie i odpowiednie
wykorzystanie srodkow.

Przygotowanie:
poza budynkiem 3 x teren na ,bagno” o wymiarach 10 x 20 m - tereny ,bagien” muszg leze¢ w pewnym oddaleniu od
siebie, tak aby grupy nie miaty ze sobg kontaktu wzrokowego i nie styszaty sie nawzajem;
tasme do oznaczenia granic trzech bagien;
18 (3 grupy x 6) krazkéw do rzucania (frisbees);
15 (3 grupy x 5) zetonéw np. Szyszek
Grupy powinny liczy¢ do 12 osdb, najbardziej optymalne sg 10-12 osobowe

Uwaga! Prowadzacy musi mie¢ 1-2 pomocnikéw (razem z nim ma ich byé¢ tylu ile bedzie grup i bagien), ktérzy beda
towarzyszyli wraz z Prowadzacym - kazdy jednej grupie. Ich zadaniem jest przypominanie zasad i obserwacja proceséw
zachodzacych w grupie (wg trzech ptaszczyzn opisanych w podsumowaniu).



Cwiczenie “Bagno”

~ 100 min

aktywnosci

Cwiczenie “Bagno”

Gra terenowa ,Bagno”
Prowadzacy wprowadza uczestnikow w gre:

Kazda grupa jest firma. Uczestnicy - jej zatozyciele musza wymysli¢ dla niej nazwe i cel dziatania (np. zarobienie miliona
dolaréw, wynalezienie samochodu nie napedzanego benzyng). Dla osiggniecia tego celu beda musieli wspoélnie przejs$é przez
bagno. Symbolizuje ono trudnosci, jakie moga napotkaé na swojej drodze ze strony innych firm, zmian na rynku lub z powodu
wiasnych nietrafionych decyz;ji.

Zadaniem grupy jest przej$cie bagna wzdtuz (20 m).

Zasady gry:

Bagno przechodzi sie w catkowitym milczeniu. Ale kazda grupa ma 5 zetonéw lub innych przedmiotéw, ktérymi ptaci
za kazda minute porozumiewania sie werbalnego (1 zeton - 1 min.) w czasie dowolnie przez siebie wybranym.
niezbedne do przejscia bagna s3 plastikowe krazki - na terenie bagna uczestnicy mogg stawac tylko na nich; kazda
grupa dostaje 6 plastikowych krazkéw. Gdy ktokolwiek dotknie bagna, cata grupa wraca na start (wersja tatwiejsza -
wraca tylko ta osoba, ktéra weszta w kontakt z bagnem).

Wszyscy cztonkowie zespotu muszg znalez¢ sie w obrebie bagna, zanim ktokolwiek bedzie mdgt z niego wyjsé.
Nikt postronny nie moze wchodzi¢ na teren bagna, ani z boku podawac zasobdw.

Zespét jest odpowiedzialny za kontrole zgodnos$ci postepowania wszystkich jego cztonkédw z zasadami (np.
rejestrowanie faktu, ze kto$ dotknat ziemi).

Grupa ma 60 min. na wykonanie zadania. Gra konczy sie, gdy wszyscy przejda przez bagno lub gdy uptynie
wyznaczony czas.



Cwiczenie “Bagno”

~100 min Cwiczenie “Bagno”

podsumowanie Omoéwienie ¢wiczenia (okoto 30 min.) powinno przebiega¢ na trzech ptaszczyznach:
(1) Cechy przywédcze:

kto poczatkowo przejat na siebie odpowiedzialnos¢, a kto potem?

w jaki sposéb te osoby kierowaty dziataniami?

czy zostat opracowany jakis plan i czy byt przestrzegany?

jak dochodzito do podejmowania decyzji? czy cztonkowie grupy porozumiewali sie ze sobg czy tez jedna osoba
decydowata za grupe?

czy ujawnity sie jakies$ cechy, zachowania przywédcze?

czy przywodcy spenili swoja role?

(2) Procesy zachodzace w grupie:

czy postarano sie o wigczenie wszystkich do dziatania?

czy poswiecano uwage tym, ktérzy potrzebowali dodatkowej pomocy?

czy ktokolwiek ,wypadt” z dziatan grupy i czy zostato to zauwazone przez grupe?

co sie dzieje jesli ludzie nie zostajg wtgczeni w zachodzacy proces?

czy grupa zostata zdominowana przez silne osobowosci i czy to wyszto grupie na dobre?

(3) Porozumiewanie sie:

Sensem wymogu milczenia byto ograniczenie mozliwosci tych, ktérzy sa silni werbalnie i umozliwienie wytonienia
réznych gremiéw przywédczych lub przywdédcéw.

czy ten zabieg spetnit swoja role?

jakie to uczucie, gdy jest sie pozbawionym mozliwosci méwienia?

jakie inne srodki porozumiewania sie zastgpity gtos i jakie to miato konsekwencje dla grupy?

czy korzystanie z mozliwosci werbalnego porozumiewania sie przez minute pomogto czy zaszkodzito grupie,
dlaczego?

Nalezy pozwoli¢ uczniom daé upust swoim frustracjom i satysfakcjom, a nastepnie zastanowié sie wspdlnie nad ich
przyczynami.



Jak angazowac innych do wspoétpracy i realizacji celow?

~ 45 min Jak angazowac innych do wspétpracy i realizacji celow?

cel Doswiadczenie przez uczestnikdw sytuacji wspétpracy i wspotzaleznosci.
Zidentyfikowanie przez uczestnikéw, czego ludzie potrzebujg, aby w petni zaangazowac sie w zadanie.

materialy / przygotowanie Materiaty:
tasma malarska przyklejona do podtogi w ksztatcie drabiny, w ktérej liczba pdél miedzy szczeblami jest réwna liczbie
uczestnikéw plus jeden (nieparzyscie). Na srodkowym polu naklejony X" z tasmy)

Przygotowanie:

Uczestnicy: parzysta liczba uczestnikéw (do 12 oséb) podzielonych na dwa zespoty (ewentualnie mozna mniejszej grupie
dodac jeden ,bagaz” walizke, ktérg zesp6t musi przerzuca¢ zgodnie z tymi samymi zasadami, co przechodzenie zwyktego
uczestnika. Nieparzysty uczestnik moze tez by¢ Obserwatorem, ktéry zwraca uwage na komunikacje w grupach i zachodzace
w nich procesy.

Trener przygotowuje ,ktadke”, po ktérej beda sie poruszali uczestnicy (wg rysunku ,ktadki” — Materiat pomocniczy nr 2).
Odlegtosci pomiedzy dwoma ,szczeblami” powinny by¢ takie, aby swobodnie mégt sie miedzy nimi zmiesci¢ jeden uczestnik.



Autodiagnoza predyspozycji do petnienia rol grupowych

~ 45 min

Aktywnosci

Autodiagnoza predyspozyciji do petnienia rél grupowych

Gwiczenie ,Ktadka”

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na dwa rownoliczne zespoty. Zespoty stajg na naklejonej na podtodze ,ktadce” naprzeciwko
siebie, twarzami do $rodka ktadki (znak X) i do drugiego zespotu, zostawiajgc jedno puste pole X, oddzielajgce zespoty.

Prowadzacy podaje cel zadania:
Zespoty musza zamienic¢ si¢ miejscami na ktadce, zesp6t z prawej strony musi przejsé na lewg, a zespét z lewej na prawa.

Zasady:

- cztonkowie zespotu moga sie przesuwac tylko do przodu (nie mozna sie cofac)

- mozna wykonywac ruch tylko o jedno pole - na pole puste przed sobg lub omijajac jedng osobe na puste pole przed
nig (nie mozna mija¢ dwoch oséb w jednym ruchu)

- przez caty czas ¢wiczenia wszyscy muszg sta¢ na ktadce — kazdy na osobnym polu (nie mozna wychodzi¢ za linie
wytyczone przez tasme, nie moga stawac dwie osoby na jednym polu)

- gdy zespdt sie ,zakorkuje” (nie bedzie mdgt wykonac ruchu do przodu), osoby z ,czota” zespotdéw przechodza na
koniec, w ten sposob kazdy moze (powinien) mie¢ okazje sta¢ na poczatku,

- zespoty moga prébowacé osiggngé cel dowolng liczbe razy.

Rozwigzanie — polecany spos6b dziatania: po wykonaniu ruchu dwie osoby z tego samego zespotu nie moga sie znalezé jedna
za drugg, bez dzielacej ich pustej przestrzeni lub osoby z przeciwnego zespotu.

Prowadzacy podaje go uczestnikom tylko wtedy, jesli po wyznaczonym czasie nie zdotali wykonaé zadania.



Autodiagnoza predyspozycji do petnienia rol grupowych S

podsumowanie Podsumowujac gre Prowadzacy zadaje uczestnikom ponizsze pytania:

jak doszliscie do rozwigzania - sposobu przejscia ktadki?

czy byt lider w tym zadaniu? Kto nim byt? Jak sie zachowywat? Co méwit, ze czuliscie, ze poprowadzi Was do
Jprzejscia ktadki"?

co Wam pomogto przejs¢ ktadke?
co Wam utrudnito zrobienie zadania?
czy byt moment trudny/kryzysowy? opowiedzcie o nim, co pozwolito Wam przezwyciezy¢ kryzys?



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Obszary liderstwa / przywddztwa

Prezentowany model dziatania i rozwoju lidera zostat wypracowany przez Fundacje Szkota

Lideréw na podstawie doswiadczen pracy z liderami spotecznymi w Programie Liderzy :;"-'t Obszar | Obszar Il
Polsko Amerykaniskiej Fundacji Wolnosci (https://liderzy.pl/co-nas-inspiruje/). Samoswiadomosé Jednoczenie
‘ i wiarygodnos¢é i angazowanie ludzi
Doswiadczenia Fundacji Szkota Lideréw pokazujg, ze nie istnieje uniwersalny model 4
przywoédczych kompetencji, ani wzorzec osobowy — zestaw wspdlnych dla wszystkich ! Obszar Il Obszar IV
lideréw cech osobowosci. Istniejg jednak wspdlne dla wszystkich lideréw obszary y Wprowadzanie Wizja zmiany

dziatania i rozwoju. Dla lideréw lokalnych najwazniejsze z nich to: k. zmiany w érodowisku

Wiarygodnosé¢ i samoswiadomos¢
Tworzenie wizji zmiany w srodowisku
Angazowanie i jednoczenie ludzi
Wprowadzanie zmiany w srodowisku

PN =




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Schemat ktadki
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Umiejetnosc¢ rozumienia pozycji, roli i obowigzkow cztonka PM/RM (4)

OPIS:

Umiejetnos¢ rozumienia pozycji, roli i obowigzkéw cztonka PM/RM pomoze ich cztonkom rozumie¢ dziatania stojace przed MR/PM i
adekwatnie do mozliwosci mtodziezy realizowac¢ zadania. Umozliwi cztonkowi MR/PM petng identyfikacje z petniona rolg

i adekwatne do niej dziatanie.

WIEDZA:

° Zna podstawowe narzedzia diagnozowania
° Zna swoja role w zespole PM/RM
° Zna zasady i reguty (statut) funkcjonowania RM/MP

UMIEJETNOSCI:

Potrafi samodzielnie zdiagnozowag, jakim jest typem / cztonkiem grupy.

Potrafi dostosowac role w Radzie Mtodziezowej/PM do swojego typu.

Potrafi wybra¢ dziatalnos¢ w RM dostosowang do swoich potrzeb, tak aby dziatat w oparciu o wtasng motywacje.
Potrafi zastosowac w dziatalnosci podstawowe zasady i reguty (statut) funkcjonowania rady

Potrafi wybrac, dla siebie i innych, takie zadania, ktére sg zgodne z rolg cztonka Rady, a jednoczesnie s3 zgodne z
potrzebami i zainteresowaniami cztonka Rady Mtodziezowej (RM) / Mtodziezowego Parlamentu (MP)

POSTAWY:
° Stara sie nawigzac relacje z kazdym z cztonkow MR/PM
° Szanuje i docenia réznorodnosé osoéb i pogladéw w MR/PM
° Odpowiedzialnie podejmuje i wykonuje zadania cztonka MR/PM



GOALS OF THE
BLOCK

(What specifically do we
want to achieve with the
block)

Umiejetnos$¢ rozumienia pozycji, roli i obowigzkéw cztonka PM/RM

Przygotowanie uczestnikéw do rozumienia pozycji, roli i obowigzkéw cztonka PM/RM i dzialania zgodnie z nimi poprzez:

poznanie przez uczestnikéw roli cztonka MR/PM,

poznanie wtasnych uwarunkowan petnienia roli cztonka MR/PM,

poznanie zapisow statutu MR/PM i ich roli w jej dziataniach,

poznanie preferowanych sposobéw uczestnictwa MR/PM w zyciu publicznym.

MATERIAL
(that will be necessary to
prepare the block)

Zestaw stwierdzen o liderstwie do przedyskutowania w parach

Materiat pomocniczy nr 1 Czym jest liderstwo a czym nie jest

Komputer z Internetem dla kazdego uczestnika (do wykonania indywidualnego testu)

lub wydrukowane dla kazdego test i matryca do zliczania i analizy wynikéw oraz charakterystyki osobowosci.

Statut tej MR/PM, ktérego cztonkami sg uczestnicy lub przyktadowy statut innych MR/PM, podzielony na kilka tematycznych
czesci, ktore sg wydrukowane w 2-3 egzemplarzach kazda.

Papier flipchartowy + flamastry na kazdy stolik

Materiat pomocniczy nr 2 Drabina partycypacji wg Harta

Test 16 osobowosci

https://www.16personalities.com/sk/bezplatny-test-osobnosti - wersja stowacka
https://www.16personalities.com/pl/darmowy-test-osobowosci - wersja polska
https://www.emiero.sk/ (réwniez w wersji angielskiej, czeskiej, wegierskiej i finskiej)

Typy osobowosci
http://www.psychotest.sk/index.php?test=test_osobnosti
https://www.kvizy.eu/osobnostne-testy/online-eq-testy/mbti-test-osobnosti




LENGTH IN MINUTES
(how much time will be
necessary for the block)

Umiejetnos$¢ rozumienia pozycji, roli i obowigzkéw cztonka PM/RM

15 min.+30 min.+40 min.+45 min. = 130 min.

SUMMARY
(list od individual
activities)

Dyskusja o liderstwie

Mamy rézne zasoby - test
World cafe - statut MP/RM
Scenki ,Drabina partycypaciji

”




Energizer

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 15 min. Energizer

cel Sformutowanie przez uczestnikéw wtasnych opinii nt. roli lidera i przedyskutowanie ich
Lepsze poznanie sie uczestnikéw

materialy / przygotowanie Zestaw stwierdzen o liderstwie do przedyskutowania w parach
Materiat pomocniczy nr 1 - Czym jest, a czym nie jest liderstwo

Aktywnosci Dyskusja o liderstwie
Uczestnicy sg podzieleni na 2 grupy i tworzg 2 kota o rownej liczbie uczestnikéw - jedno wewnetrzne, a drugie zewnetrzne. Oba
kota wirujg jednoczesnie w przeciwnych kierunkach, a na polecenie prowadzacego zatrzymuja sie. Kazdy uczestnik
zewnetrznego kregu zatrzyma sie twarza w twarz z jednym uczestnikiem wewnetrznego kregu - utworza pary.
Prowadzacy czyta jedno stwierdzenie i daje 60 sekund na dyskusje w parach nad nim. Po minucie kregi znéw zaczynajg sie
kreci¢ i czynnos¢ jest powtarzana z kolejnymi stwierdzeniami.

Stwierdzenia podlegajace dyskusji w parach:

Cztowiek musi urodzi¢ sie liderem, nie moze nim zosta¢ z zewnetrznych powodow.

Bycie liderem oznacza bycie numerem 1.

Niektdrzy ludzie sg liderami, inni sg wykonawcami.

Na czele organizacji stoi jeden lider i caty czas nig kieruje.

Moge zostac liderem, gdy zdobede kilka umiejetnosci lub przeczytam wystarczajacg liczbe ksigzek.



Energizer

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 15 min. Energizer

Aktywnosci Liderzy sg tam, gdzie cos sie dzieje. Inni ludzie sg bierni, apatyczni i bez opinii.
Liderem moze by¢ tylko osoba z charyzma.
Bycie liderem oznacza dawanie ludziom robienia tego, czego oczekuje od nich lider.
Rozwijanie umiejetnosci przywddczych to osobista podroz.
Bycie liderem wyptywa z wnetrza osoby.
Bycie liderem jest czescig cztowieczenstwa.
Lider zazwyczaj szuka nas tak, jak my znajdujemy lidera.
Wszyscy jestesmy liderami i wykonawcami.

Liderstwem mozna sie dzieli¢

podsumowanie Prowadzacy pyta, jakie stwierdzenia byly dla uczestnikow szczegolnie kontrowersyjne i dlaczego.

Po dyskusji Prowadzacy wyjasnia, ze na wiele z tych pytan nie ma jednej wtasciwej odpowiedzi - odpowiedz moze zaleze¢ np.
od przyjetego stylu liderstwa. Jest wiele réznych definicji liderstwa i warto znaé je, zna¢ wtasne zasoby, grupe, z ktérg sie
pracuje i Swiadomie wybra¢ styl pasujgcy do tych elementéw. Udostepnia Materiat pomocniczy nr 1, prosi o przeczytanie i
opinie.

Wyjasnia, ze kazdemu cztonkowi MR/PM umiejetnosci liderskie sg potrzebne.



PROFIL OSOBISTY - ZASOBY WAZNE W DZIALANIU MR/PM S

cel

materiaty / przygotowanie

Aktywnosci

Rozpoznanie przez uczestnikdw wtasnych cech osobowosci sprzyjajgcych i utrudniajacych prace w zespole (MR/PM).
Sformutowanie wnioskédw wynikajacych z tej wiedzy dla pracy zespotu cztonkéw MR/PM

° Komputer z Internetem dla kazdego uczestnika (do wykonania indywidualnego testu)
lub wydrukowane dla kazdego test i matryca do zliczania i analizy wynikdw oraz charakterystyki osobowosci.

° Test 16 osobowosci / test osobowosci
https://www.16personalities.com/sk/bezplatny-test-osobnosti
https://www.emiero.sk/ (réwniez w wersji angielskiej)

° Typy osobowosci
http://www.psychotest.sk/index.php?test=test_osobnosti
https://www.kvizy.eu/osobnostne-testy/online-eg-testy/mbti-test-osobnosti

Mamy rézne zasoby - test

Dziatalnos¢ zespotowa jest oparta na réznorodnosci ludzi, ich cech, charakteréw. Mamy mozliwos$ci wykonania réznego
rodzaju testéw psychologicznych w celu sprawdzenia cech swojej osobowosci, co warto $wiadomie wykorzysta¢ w swojej
dziatalno$ci w MR/PM.

Prowadzacy zacheci uczestnikéw do wykonania wybranego przez niego testu (wszyscy wykonuja ten sam), za pomoca
ktérego moga zweryfikowaé swoje osobiste uwarunkowania, poznac zasoby i ograniczenia.



PROFIL OSOBISTY - ZASOBY WAZNE W DZIALANIU MR/PM S

Aktywnosci

podsumowanie

Po wykonaniu testu i poznaniu wynikéw i charakterystyki osobowosci, prowadzacy prosi uczestnikéw, aby kazdy
odpowiedzial sobie na nastepujace pytania:

Jakiego typu jest moja osobowos¢?

Jak wykonuje swoje zadania?

Co jest mojg mocng, a co stabg strong?

Jesli sa w grupie osoby z podobnymi wynikami (typami osobowosci), mogg wspdlnie opracowacé odpowiedzi.
Uczestnicy wypowiadajg sie, jednoczesnie krétko prezentujac swoje typy osobowosci. Te typy, ktérych nikt nie
reprezentuje sa przedstawiane przez prowadzacego.

Dyskusja:
czy taka réznorodnos¢ typdw osobowosci (mocnych i stabych stron) sprzyja pracy zespotowej, dlaczego?

Prowadzacy podsumowuje: réznorodnos$¢ zespotu jest jego sitg, bo te typy uzupetniaja sie. Jaki z tego wniosek do tworzenia
zespotdéw zadaniowych, przydzielania prac?



STATUT RM/PM - zrozumienie regut X

cel ° Poznanie przez uczestnikéw zapiséw statutu ich MR/PM i ich znaczenia w codziennym dziataniu.

materialy / przygotowanie ° Statut tej MR/PM, ktérego cztonkami sg uczestnicy lub przyktadowy statut innych RM/PM, podzielony na kilka
tematycznych czesci, ktére sg wydrukowane w 2-3 egzemplarzach kazda.
Papier flipchartowy + flamastry na kazdy stolik
Stoliki - taka liczba, jaka jest liczba fragmentéw statutu



STATUT RM/PM - zrozumienie regut

~ 40 min

aktywnosci

podsumowanie

STATUT RM/PM - zrozumienie regut

World cafe - Statut

Ustawione stoliki typu ,w kawiarni” w liczbie odpowiadajacej liczbie czesci, na ktére podzielono statut. Przy kazdym stoliku
siedzi jeden uczestnik — opiekun tego stolika, a na stoliku lezg kartki z wydrukowanym jednym fragmentem statutu. Reszta
uczestnikéw jest podzielona na mate grupy - tyle, ile jest stolikdw.

Na znak kazda grupa przy innym stoliku zaczyna poznawa¢ inny fragment statutu — formutuje komentarze, pytania itp., ktére
opiekun stolika zapisuje na plakacie. Po 10 minutach grupy zmieniajg stoliki (opiekunowie zostajg) i zapoznajg sie z kolejnym
fragmentem statutu. Czytajg tez uwagi poprzedniej grupy i dodajg swoje. | tak dalej, az kazda grupa ,przejdzie” przez wszystkie
stoliki. Rundy trwajg coraz krécej, bo coraz mniej rzeczy jest do dopisania.

Prowadzacy pyta jak przebiegta dyskusja, opiekunowie prezentuja wnioski, pytania, refleksje.
Prowadzacy sprawdza, czy dobrze zostaty zrozumiane poszczegdlne artykuty statutu, normy, zasady RM/MP.
Pyta, dlaczego wazne jest, aby mie¢ reguty?



Drabina partycypacji wedtug Rogera A. Harta

~ 45 min

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Drabina partycypacji wedtug Rogera A. Harta

Poznanie przez uczestnikdw sposobdw uczestnictwa w zyciu spotecznym
Sformutowanie wnioskéw dotyczacych udziatu ciat przedstawicielskich (MR/PM) w dziataniach publicznych

|u

Materiat pomocniczy nr 2. Drabina partycypacji wedtug Rogera A. Harta — pociety na kawatki — kazdy ,szczebe
osobno
Prezentacja lub plakat ze ,szczeblami” drabiny partycypacji R. A. Harta

Scenki ,drabina partycypacji”

Prowadzacy prezentuje ,szczeble” partycypacji z drabiny R. A. Harta.

Nastepnie dzieli uczestnikow na 8 grup.

Kazda grupa otrzymuje opis jednego szczebla drabiny partycypacji. Uczestnicy nie wiedzg, kto co dostat

Rola grupy jest takie opracowanie i przedstawienie scenki, w ktdrej zaprezentowany jest otrzymany ,szczebel” partycypacji, aby
inne grupy mogty odgadna¢, o jaki rodzaj uczestnictwa chodzi.

Prowadzacy pyta uczestnikow:
z ktorymi szczeblami uczestnictwa mieli dotychczas do czynienia? Czy to byto dobre, czy zte doswiadczenie,

dlaczego?

Jakie sposoby uczestnictwa powinna preferowa¢ MR/PM? W jakich sytuacjach?



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Czym przywodztwo jest / czym nie jest
zrédto: https://www.lollydaskal.com/leadership/what-leadership-is-not/

Liderzy nie rodza sie.

Przywddztwo to zestaw umiejetnosci, ktérych mozna sie nauczy¢ poprzez szkolenie, percepcije, praktyke
i doswiadczenie zdobywane w czasie. Uczenie sie przywddztwa to aktywnos$é na cate zycie. Dobrzy liderzy
poszukujg mozliwosci rozwoju, ktére pomoga im zdoby¢ nowe umiejetnosci.

Przywodztwo nie dotyczy ciebie.

Chodzi o obserwujacych Cie, o Twoich pracownikéw, o Twéj zespot. Najlepsi liderzy niemal catg swoja
energie poswiecajg na inspirowanie i wzmacnianie innych. Dbanie o swoich ludzi to duza cze$¢ bycia
liderem.

W przywddztwie nie chodzi o wtadze.

Przywddztwo naturalnie wigze sie z wtadzg, ale kierowanie ludzmi z charakterem i wzbudzanie zaufania
nie jest zgodne z koncentracja przede wszystkim na zdobywaniu i uzywaniu wtadzy. Najpotezniejsi
przywodcy to ci, ktérzy zdobywaja zaufanie i pozostajg godni zaufania.

Przywédztwo nie polega na méwieniu i kontrolowaniu.

Przywédztwo zawsze bedzie polegato na méwieniu ludziom, co nalezy zrobic.

Ale najlepszym sposobem, aby to osiggna¢, jest pomaganie innym w ustaleniu, co nalezy zrobi¢
samodzielnie. Chodzi o prowadzenie, mentoring i coaching, a nie méwienie, kontrolowanie A
i mikrozarzadzanie.



https://www.lollydaskal.com/leadership/what-leadership-is-not/

Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Przywédztwo nie polega na robieniu wszystkiego samemu.

Najlepsi liderzy wiedza, ze nie moga osiggna¢ swoich celéow w pojedynke — potrzebuja
wtasciwych ludzi, ktorzy robig wtasciwe rzeczy. Przyw6dztwo oznacza delegowanie zadan
na wtasciwych ludzi, aby dobrze wykonali prace.

Przywédztwo nie polega na komunikowaniu sie.

Wielcy liderzy sg prawie zawsze swietnymi komunikatorami, ale co wazniejsze, sg swietnymi
stuchaczami. Nie przerywajg ani nie rozmawiajg z innymi, wiecej stuchajg niz méwia

i wiedzg, ze najbardziej podstawowg ze wszystkich ludzkich potrzeb jest potrzeba
zrozumienia i bycia zrozumianym. Najlepszym sposobem na zrozumienie ludzi jest ich
wystuchanie.

Przywédztwo nie polega na tym, by zawsze czu¢ sie pewnie.

Podobnie jak wszyscy inni, przywddcy nie zawsze majg pewnos¢ siebie — majg niepewnosé
i watpliwosci, tak jak my wszyscy. Niektdrzy mysla o niepewnosci jako o czyms, co mozna

i bezbronnosé — cechy, ktére réwnaja sie prawdzie i odwadze. Moze nie sg wygodne, ale z
pewnoscig nie sg staboscia.

Przywédztwo nie polega na posiadaniu wszystkich odpowiedzi.
Pociesza nas mys|, ze lider wie wszystko, ale najprawdziwsi liderzy tgczg ludzi, aby znalez¢
odpowiedzi poprzez wspotprace.
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Przywédztwo nie polega na ponizaniu innych.

Nie musisz daleko szukac, aby znalez¢ kogos, kto ma wtadze, méwigcego do ludzi, ktorzy
ciezko pracujg, nie szanujac ludzi, ktérzy popetniajg btedy, a nawet wnoszac rasizm i inne
uprzedzenia do ich interakcji z innymi. Takie zachowanie nigdy nie jest akceptowalne; jest
niegodne kazdego, kto chce by¢ znany jako przywdédca. Przywddztwo zawsze bedzie
skoncentrowane na traktowaniu innych z szacunkiem. Liderzy nie zrazajg sie; zachecaja.

Przywédztwo nie polega na przyjmowaniu kredytu.

Odnoszacy sukcesy liderzy wiedzg, ze nic nie mozna osiggng¢ samodzielnie; rzeczy dziejag
sig, gdy grupa ludzi spotyka sie, aby cos zadziatato. Liderzy powinni wzig¢ na siebie troche
wiecej niz swojg czes¢ winy, gdy cos pojdzie nie tak, i troche mniej niz ich cze$¢ uznania, gdy
cos pojdzie dobrze.

Przywoédztwo nie polega na odwrdceniu osobistej odpowiedzialnosci.

Przywodztwo nie uchyla odpowiedzialnosci — jesli juz, to jg zwieksza. Jesli tak ma by¢, to
zalezy ode mnie. Moment, w ktérym bierzesz na siebie odpowiedzialno$¢, to moment,

w ktorym objates przywodztwo.

Przewodzenie od wewnatrz.
Jest wiele rzeczy, ktérymi nie jest przywodztwo i wiele rzeczy, ktérymi jest przywddztwo. Od
nas zalezy, czy staniemy sie liderem, ktéry dobrze je dobiera.
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Materiat pomocniczy nr 2

Drabina partycypacji wedtug Rogera A. HARTA

MANIPULACJA

Dziatania prowadzone przez dorostych, w ktére zaangazowani sg mtodzi ludzie, jak im powiedziano, bez zrozumienia
ich znaczenia. Mtodzi ludzie sg wciggani do réznych ,komisji®, ,druzyn” pod pretekstem ich udziatu. W rzeczywistosci w
tym procesie dorosli i wtadze gminy / miasta pouczaja ich i kieruja nimi, jak powinni sie zachowywac lub jak powinni
wyrazac¢ swoje potrzeby. Przyktadem takiego podejscia mogtoby byé powotanie forum miodziezowego, ktdre nie ma
—I ' l— mocy ustawodawczej i stuzy przedstawicielom gminy do przekonywania swoich cztonkéw o stusznosci ich decyz;ji i
zastaniania sie stwierdzeniem ,bytes cztonkiem komisji*. Nie sg akceptowane zadne propozycje ze strony mtodziezy.

DEKORACJA

Wykorzystywanie mtodziezy jako dekoracji przy réznych okazjach, podczas ktérych samorzad stara sie wykreowaé
+ wiasny wizerunek, ktéry dba o jakos¢ zycia mtodych ludzi. W rzeczywistosci jednak nie podejmuje zadnych
systematycznych dziatan, aby go spetni¢. Przyktadem jest wykorzystanie przedstawicieli Parlamentu Mtodziezy,
+ ktérych zaprasza na oficjalne spotkania miast partnerskich, na ktérych prezentowana jest polityka mtodziezowa.
Mtodzi ludzie rozumiejg znaczenie dziatan, ale nie s w zaden spos6b w nie zaangazowani.
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Materiat pomocniczy nr 2

Drabina partycypacji wedtug Rogera A. HARTA

TOKENIZM (znakowanie)

Informowanie mtodych ludzi o ich prawach, obowigzkach i mozliwosciach. Niestety przeptyw informac;ji jest

jednokierunkowy - od wtadz do mtodziezy i nie stwarza mtodym ludziom mozliwosci wyrazania opinii czy

komentowania decyzji spotecznosci. Klasycznym przyktadem jest informowanie za posrednictwem publicznych

gminy o budowie boiska sportowego w przekonaniu, ze mtodzi ludzie rzadko uprawiajg sport, ale bez mozliwosci
| — |

tablic o nowych planowanych projektach gminy / miasta bez mozliwosci realnego wptywu na wynik. Albo decyzja
komentowania lub wptywania na te propozycje przez mtodych ludzi.
KONSULTACJA

Przyktadem takiego stopnia uczestnictwa jest zaproszenie samorzadu do zgtaszania uwag w sprawie nowych
propozycji. Konsultacje sa nadal uwazane za nizsza forme uczestnictwa, poniewaz obywatele nie moga wptywac
na to, co bedzie sie dziato z wynikami konsultacji. Stopiert powagi i uczestnictwo na tym poziomie sg mierzone
ilosciowo - ile 0s6b odpowiedziato na ankietg, ile przybyto na publiczng debate, spotkania itp. W rezultacie czesto
obywatele ,uczestniczg w partycypacji”, a dalsze kroki sg poza ich zasiegiem.
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Materiat pomocniczy nr 2

Drabina partycypacji wedtug Rogera A. HARTA

KONSULTACJE | INFORMACJE

Samorzad zaprasza mtodych ludzi do opiniowania swoich nowych propozyciji. Po konsultacjach informuje mtodych
ludzi, w jaki sposéb ich poglady i zalecenia zostaty uwzglednione w nowych politykach i decyzjach. W ten sposéb
mtodzi ludzie wiedzg, w jaki sposoéb ich sugestie zostang wykorzystane i zastosowane.

PRZYGOTOWANE PRZEZ DOROSLYCH A MLODZI LUDZIE WSPOLDECYDUJA

Jest to najwyzszy poziom i forma uczestnictwa, jaka samorzad moze zaoferowa¢ mtodym ludziom w odniesieniu
do swoich planéw i propozycji. Mtodzi ludzie s3 nie tylko konsultowani i informowani o tym, w jaki sposéb ich
poglady beda brane pod uwage, ale takze dostepne sg odpowiednie narzedzia umozliwiajgce mtodym ludziom
wspotdecydowanie o pojedynczych propozycjach. Wspétdecydowanie moze przybiera¢ ré6zne formy - poprzez
oficjalnych przedstawicieli mtodziezy (jesli wczesniej odbywaty sie rzeczywiste konsultacje), w drodze referendum,
za posrednictwem klubéw i osrodkéw mtodziezowych itp.
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Materiat pomocniczy nr 2

Drabina partycypacji wedtug Rogera A. HARTA

INICJOWANIE | PROWADZENIE PRZEZ MLODZIEZ

Ten etap obejmuje dziatania, ktére sg wymyslane, przygotowywane i prowadzone przez sama mtodziez bez udziatu
~ 2 samorzadu. Skala tego typu dziatalnosci jest duza, cho¢ zaangazowanie samorzaddw jest minimalne, ale moga to by¢ nawet
dziatania ukierunkowane na polityke samorzadowa. Niemniej jednak jest to wysoki stopien partycypacji, gdyz zaktada wysoki
poziom zaangazowania obywatelskiego mtodych ludzi, umiejetnos¢ organizowania i prowadzenia dziatan na rzecz poprawy
I zycia publicznego, a tym samym duzego zainteresowania sprawami publicznymi.

INICJOWANE PRZEZ MLODYCH LUDZI i WSPOLDECYDOWANIE Z DOROSLYMI

Najwyzszy stopien partycypacji zaktada duzg aktywnos¢ mtodych ludzi w komunikacji z samorzadem, ich zainteresowanie
wydarzeniami spotecznymi, a jednoczesnie umiejetnos¢ wspdlnego proponowania rozwigzan z przedstawicielami
samorzaddow. Takie podejscie moze oznaczaé propozycje grupy mtodych ludzi na zmiany w funkcjonowaniu samorzadu lub
propozycje poprawy jakosci zycia mtodych ludzi i jednoczesnie ich zainteresowanie podjecie wspétodpowiedzialnosci za
podejmowanie decyzji i realizacji dziatari. Gminy czesto oczekuja takiego poziomu uczestnictwa od mtodych ludzi, nie
zdajac sobie sprawy, ze jest to najwyzsza forma partycypacji, do ktérej mtodzi ludzie musza by¢ zosta¢ prowadzeni i ktéra
nie pojawia sie przypadkowo lub spontanicznie.
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Umiejetnosci organizacyjne (5)

OPIS:

Sesja ta ma na celu zachecenie uczestnikdw do rozwijania umiejetnosci organizacyjnych poprzez pomoc w rozwijaniu zaufania do
innych, zdolnosci do brania odpowiedzialnosci, bycia proaktywnym i elastycznym w rozwigzywaniu problemow.

WIEDZA:
° Rozumie znaczenie struktury organizaciji, jej funkcji i wptywu na wyniki i sukces.
) Zna roznice pomiedzy planowaniem strategicznym, zarzadzaniem projektami i organizowaniem.

UMIEJETNOSCI:
° Potrafi delegowaé¢ wykonanie zadan, monitorowac ich wykonanie i ufa¢ wykonawcom
° Poszukuje réznych rozwigzan i wariantow realizacji zadania
° Umie pracowac¢ w sytuacji ograniczonych zasoboéw (ludzi, ich zdolnos$ci i umiejetnosci, czasu, materiatéw, finanséw itp.)
° Potrafi zidentyfikowac i opisa¢ problem, a potem rozwigzywac go

POSTAWY:
° Proaktywnos¢, dzieki ktorej doprowadza dziatania Mtodziezowej Rady do sukcesu.
° Otwartos¢ na nowe wyzwania i gotowos$é podjecia ich
) Odczuwanie satysfakcji z mozliwosci dziatania



Umiejetnos$ci organizacyjne

GOALS OF THE Rozwiniecie umiejetnosci organizowania dziatan wtasnych i innych cztonkéw MR/PM poprzez:

BLOCK o  pogtebienie wiedzy uczestnikdw o umiejetnosciach organizacyjnych,

(What specifically do we ° rozwijanie umiejetnosci:

‘!')"Ia"'lf(to achieve with the - delegowania zadan i monitorowania pracy innych,

cek) - wspdlnego poszukiwania rozwigzan,

- radzenia sobie z dziataniem w sytuacji ograniczenia zasobdw,

- jasnego formutowania i rozwigzywania problemow.

rozwijanie postawy zaufania wobec innych cztonkéw zespotu,

pogtebienie swiadomosci uczestnikéw na temat:
o ichindywidualnych cech (mocnych i stabych stron) waznych dla rozwoju umiejetnosci organizacyjnych,
o ich wyrazania i funkcjonowania w praktyce

MATERIAL lina dtugosci 0,5 metra x liczba uczestnikdw,
gr';a;a"r";"tﬁ:&i%%sary“’ dtuga lina do pomiaru powierzchni bagna (dt. min. 4 m),
pudetko do potozenia na $rodku bagna (kamien na srodku rzeki lub pier w lesie),
skarb - puszka z nagrodg (moga by¢ cukierki),
worek z narzedziami do wyciagniecia skarbu z bagna: sznurki, patyki do szasztykdw, nozyczki, otéwek, kubki, 3 kawatki
duszy z kotek o dtugosci 20 cm, 3 sznury min. dtugosci 10 m, tasma klejaca,
opaski na oczy dla 1/3 uczestnikéw.




Umiejetnos$ci organizacyjne

LENGTH IN MINUTES 15 min. + 30 min. + 45 min. + 45 min. = 135 min
(how much time will be

necessary for the block)

SUMMARY Alfabetycznie na linie - przetamanie lodow
(list od individual

activities) Umiejetnosci organizacyjne — wprowadzenie teoretyczne

Gra Skarb - trening praktyczny

Analiza dziatani - oméwienie gry




BLOK 1.

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 15 min.

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Przetamanie lodow

Zapoznanie sie uczestnikéw
Podniesienie energii grupy

Lina — dtugos¢ 0,5 metra x liczba uczestnikéw

Alfabetycznie na linie — przetamywanie lodéw
Prowadzacy ktadzie line na ziemi, uczestnicy na sygnat prowadzgcego stajag na niej w dowolnej kolejnosci. Od tej chwili nie
moga zejs$¢ z liny — obie stopy kazdego z nich majg staé na linie.

Prowadzacy informuje, ze ich zadaniem jest ustawienie sie catej grupy na linie, ale w alfabetycznej kolejnosci nazwisk -
ustalacie, na ktérym koricu zaczyna sie porzadek (litera A).

W trakcie zmian kolejnosci uczestnikdéw nikomu nie wolno zejs¢ z liny (obie stopy kazdego majg na niej by¢). W razie
»Spadniecia” kogos z liny, grupa zaczyna od poczatku. Uczestnicy majg sobie pomaga¢ w uzyskaniu koficowego efektu.

Pytania prowadzacego:
Co uczestnikom pomagato w osiggnieciu efektu? Co im przeszkadzato?
Jakie moga wyciggnac¢ wnioski dla wspétpracy?



BLOK 1.

cel

materiaty / przygotowanie

Aktywnosci

° Pogtebienie wiedzy uczestnikéw o umiejetnosciach organizacyjnych

Flipchart, markery
kartki samoprzylepne
Materiat pomocniczy nr 1 -

Wiedza o umiejetnosciach organizacyjnych
Prowadzacy zapoznaje uczestnikdw z celami bloku oraz nakresla harmonogram zajeé. Informuje o zastosowaniu metody
empirycznej./doswiadczalnej,

Prowadzacy prezentuje podstawowa wiedze o umiejetnosci organizacyjnych.

Na poczatku wyjasnia uczestnikom podstawowa réznice pomiedzy planowaniem strategicznym, ktére jest bardziej obrazem
wartosci i zmian, ktére chcieliby$my osiagnaé, zarzadzaniem projektami, ktére pokazuje rézne fazy i to, co ma by¢ zrobione, a
organizowaniem, ktére zajmuje sie konkretna realizacja tego, co ma by¢ zrobione. Prowadzacy pokazuije je na przyktadzie
budowy domu: strategig jest posiadanie wtasnego domu (pozgdana zmiana), do tego potrzebny jest konkretny projekt mojego
wymarzonego domu, wedtug ktérego zorganizuje materiaty i réznych pracownikéw, ktére beda go budowac¢ wedtug tego
projektu.

Prowadzacy prosi uczestnikéw, aby na podstawie tego przyktadu sami wskazali, czym r6znig sie cechy i kompetencje
stratega, planisty i organizatora i jak to sie przektada na ich mtodziezowa rade.

Prowadzacy prosi uczestnikéw o sformutowanie swoich oczekiwan wobec tego modutu szkolenia i napisanie ich na kartkach
przylepnych (kazde na osobnej kartce) — zbiera je, nakleja porzadkujac na flipcharcie.



BLOK 1. Y

euthcouncils ¢

podsumowanie Nastepnie Prowadzacy wraz z uczestnikami analizuje wymienione potrzeby i dyskutujg o tym, ktére z nich sg najbardziej
potrzebne w pracy w MR/PM. Podkreslaja je na flipcharcie.

Prowadzacy wskazuje, ktére z nich uczestnicy bedg mieli okazje rozwijaé podczas kolejnej sesji.



BLOK 1.

~ 45 min Gra Skarb - trening praktyczny

cel Rozwijanie umiejetnosci:
- delegowania zadan i monitorowania pracy innych,
- wspodlnego poszukiwania rozwigzan,
- radzenia sobie z dziataniem w sytuacji ograniczenia zasobdw,
= jasnego formutowania i rozwigzywania probleméw.
Rozwijanie postawy zaufania wobec innych cztonkéw zespotu.

materialy / przygotowanie dtuga lina do pomiaru powierzchni bagna (dt. min. 4 m),
pudetko do potozenia na $rodku bagna (kamien na srodku rzeki lub pieA w lesie),
skarb - puszka z nagroda (moga by¢ cukierki),
worek z narzedziami do wyciaggniecia skarbu z bagna: sznurki, patyki do szasztykéw, nozyczki, otéwek, kubki, 3
kawatki duszy z kétek o dtugosci 20 cm, 3 sznury min. dtugos¢ 10 m, tasma klejgca
opaski na oczy dla 1/3 uczestnikow.

Prowadzacy przygotowuje miejsce gry: wyznacza (w terenie lub w budynku) ,bagno”, mierzac je ling koto o srednicy 4 m.
Stawia na $rodku kota ,kamier”, a na nim puszke ze skarbem (czas przygotowania: 10 min.)

aktywnosci Gra Skarb
Na poczatku zaje¢ prowadzacy krétko powtarza cechy i umiejetnosci ,Organizatora” i prosi uczestnikéw, aby sprébowali
wykorzystaé przedstawione cechy w grze pt. Skarb.

Liczba graczy: 6-12

Liczba instruktoréw potrzebnych do prowadzenia szkolenia: 1

Liczba instruktoréw wymagana do gry (minimum): 1

Miejsce realizacji: idealne na zewnatrz budynku, ew. moze by¢ w duzym pomieszczeniu wewnatrz budynku



BLOK 1.

~ 45 min

aktywnosci

podsumowanie

Gra Skarb - trening praktyczny

Prowadzacy zabiera uczestnikéw na miejsce ,bagna” i zapoznaje ich z legenda skarbu:

uczestnicy stanowig ekipe poszukiwaczy skarbéw, a ich zadaniem jest w max. 40 minut zabraé¢ skarb na staty lad z bagna.
Nikomu nie wolno wchodzié ani wychylac sie na teren bagna - jest ono petne pozerajacych ludzi krokodyli i jadowitych wezy. Do
zabrania skarbu mozna wykorzystaé tylko zawarto$¢ dostarczonej torby ze sprzetem.

Prowadzacy dzieli uczestnikow na 3 mate rownoliczne grupy petnigce rézne role:
- Liderzy - widzg, potrafig méwi¢ i kontrolowa¢ cate wydarzenie, ale nie wolno im nikogo ani niczego dotykag;
- Nawigatorzy - widzg, nie potrafig moéwic, ale moga dotykac i kierowa¢ Manipulatorami;
- Manipulatorzy — nie widzg (maja opaski na oczach), sg jedynymi, ktérzy moga dotykaé dostarczonych w worku
narzedzi.

Prowadzacy daje znak rozpoczecia dziatan i wrecza worek z narzedziami - grupa rozpoczyna dziatania. W przypadku ztamania
przez kogos zasad zwigzanych z rolg lub przekroczenia granicy bagna (tez nachylenia sie nad nim) prowadzacy przerywa gre,
przywraca wszystko do pierwotnego stanu i uczestnicy zaczynajg od poczatku.

W trakcie realizacji zadania przez uczestnikéw prowadzacy obserwuje ich zachowania:
- odnotowuije te, ktére sprzyjajg osiggnieciu celu

- i te, ktére przeszkadzaja

- przejawy wspotpracy i jej braku,

- sposéb komunikowania sie,

- sposdéb petnienia wyznaczonych rél.

Po wyznaczonym czasie (lub po wczesniejszym osiggnieciu celu) prowadzacy rozpoczyna oméwienie gry.



BLOK 1.

cel ° Pogtebienie swiadomosci uczestnikéw na temat:
o} ich indywidualnych cech (mocnych i stabych stron) waznych dla rozwoju umiejetnosci organizacyjnych,
o} ich wyrazania i funkcjonowania w praktyce.

materialy / przygotowanie ° Kartki A4 i dtugopisy dla uczestnikéw

Aktywnosci Analiza dziatan — oméwienie gry
Prowadzacy zaczyna od ,odczarowania” uczestnikdw — mowi, ze teraz juz nie grajg swoich rél, tylko sg soba.
Prowadzacy najpierw wystuchuje po kolei cztonkéw trzech zespotdéw — pyta jak czuli sie odgrywajac swoje role — co byto dla
nich tatwe, a co byto trudne. Prowadzacy pyta, co zdaniem uczestnikéw przyczynito sie do osiggniecia celu, co byto punktem
zwrotnym. Odkrywa i opisuje kluczowe momenty prowadzace do pomysinej (lub nie) organizacji dziatan.

Nastepnie prosi uczestnikdw o indywidualna refleksje nad ich udziatem w realizacji zadania — czy sg z niego zadowoleni, z
czego tak, z czego nie. Uczestnicy zapisujg na kartce to, co im poszto dobrze i to nad czym chcg popracowaé. Chetni
uczestnicy czytajg, co napisali.

Na korcu prowadzacy dzieli sie swoimi obserwacjami i opiniami nt. udziatu grup i uczestnikéw w zadaniu.

Méwi jak wazne jest wykorzystywanie wnioskéw z wtasnych doswiadczen.

podsumowanie zakonczenie, pytania i dyskusja ogdlnie bloku



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Kompetencje organizatora w MR/PM

Organizatorzy sg bardzo wazni dla kazdej organizacji. W realizacji kazdego
dziatania sg to osoby, ktdre bezposrednio monitoruja realizacje
indywidualnych potrzeb podczas dziatania i aktywnie dostosowujg droge

do efektywnej realizacji celu.

To osoby posiadajgce umiejetno$¢ motywowania innych, widzace caly czas
cel przed sobg i posiadajgce umiejetno$¢ uruchomienia niezbednych
zasobow do jego realizacji. Tacy cztonkowie rady mtodziezowej nie boja sie
bra¢ odpowiedzialnosci za rézne procesy w ramach swojej dziatalnosci.
Organizator to energia w ruchu, gotowa pokonac¢ wszelkie przeszkody, ktére
stojg na drodze do osiggniecia sukcesu. Jesli jednak organizator widzi, ze
osiggniecie celu zaszkodzitoby wiekszej catosci, jest w stanie to uwzglednic.
W zwigzku z tym, pozostaje otwarty i ufny wobec cztonkéw swojego zespotu
przez caly czas i jest Swiadomy ich ograniczen, jak rowniez ograniczen
innych zasobow organizacji. Organizator elastycznie reaguje na zmiany i jest
w stanie pracowac z roznymi wariantami rozwigzan.




+
2
=
=
%)
©
=
L

OGOLNY OPIS BLOKU

“’Y

UMIEJETNOSC SIECIOW




Umiejetnosc sieciowania (6)

OPIS:

Umiejetnosc¢ sieciowania w pracy cztonka Mtodziezowej Rady (MR) lub Parlamentu Mtodziezy (PM) jest wazna zarowno w wewnetrznej pracy cztonkow
MR/PM, jak i w kontaktach ze srodowiskiem zewnetrznym. Sieciowanie umozliwia potaczenie doswiadczen, wiedzy i umiejetnosci r6znych oséb np. cztonkéw
MR/PM i wytworzenie nowych rozwigzan, uczenie sie wzajemne od siebie, realizacje wspolnych celéw. Wazne dla cztonkéw MR/PM jest tez budowanie relacji
z przedstawicielami innych organizaciji i instytucji — umozliwia szybkie wykorzystanie kontaktow i kompetencji w razie potrzeby. Bardzo istotna jest tez
mozliwos¢ sieciowania przedstawicieli grup mtodziezy, ktérg reprezentujg w pracy RM/PM ich cztonkowie.

MINDSET: Zwigzany z rolg networkera,ktéry chcemy obudzi¢ w uczestnikach i do ktérego chcemy ich zachecic

WIEDZA:
° Rozumie role networkingu w dziataniach MR/PM
° Zna swojg wartosc¢ i mozliwosci oraz wie, co i jak moze zaoferowac innym
° Zna metody pracy stuzgce sieciowaniu

UMIEJETNOSCI:
° Potrafi stuchaé i faczyé rézne doswiadczenia i tematy.

° Potrafi stworzy¢ ludziom bezpieczng przestrzen do dzielenia sie doswiadczeniami

° Umie moderowac spotkanie i rbwnowazy¢ smiatos¢/niesmiato$¢ poszczegdlnych uczestnikow.

° Jest w stanie poradzi¢ sobie z odrzuceniem (metoda 100 odrzucen)

° Potrafi taczyé ludzi w funkcjonalne sieci w ramach swojego zespotu oraz w kontaktach z partnerami zewnetrznymi.
POSTAWY:

° Proaktywnie odkrywa mocne strony cztonkdw rady mtodziezowej
° W kazdej osobie i kazdej organizacji widzi zasoby do wykorzystania w pracy PM/MR
° Docenia potege networkingu



GOALS OF THE BLOCK Przygotowanie cztonkéw MR/PM do sieciowania oséb, grup, organizacji poprzez:
(What specifically do we
want to achieve with the wzbogacenie wiedzy uczestnikéw nt. sieci i sieciowania,
pleel) doswiadczenie przez uczestnikdw sytuacji koniecznej komunikacji i wspotpracy z innymi.
zdobycie doswiadczenia we wiagczaniu w dziatanie réznych oséb i odkrywania ich zasobéw,
dokonanie przez uczestnikow gry analizy wiasnych i grupowych dziatan sprzyjajacych i utrudniajgcych osiagniecie celu,
zidentyfikowanie umiejetnosci, postaw waznych w grze, ktére sg istotne dla osoby sieciujacej,
sformutowanie wnioskéw waznych dla networkera,
spisanie dziatan osoby sieciujace;j.

MATERIAL Flipchart + flamastry
(that will be necessary to llustracje/zdjecia/karty metaforyczne (np. DIXIT) — w liczbie troche wigkszej od liczby uczestnikow
prepare the block) .
kartki samoprzylepne
Koperty — po jednej na uczestnika
Wydrukowane, pociete kartki (25 kawatkdw) z informacjami dla uczestnikéw.
Kartki A4

LENGTH IN MINUTES 15 min. + 30 min. + 45 min. + 45 min + 10 min. = 145 min.
(how much time will be
necessary for the block)

SUMMARY Wprowadzenie, krétki Icebreak

(list od individual activities) Wprowadzenie teoretyczne

Gra 24 kawatki

Analiza dziatan podczas gry
Podsumowanie kompetencji networkera




Wprowadzenie, krotki Icebreak

~ 15 min.

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Wprowadzenie, krétki Icebreak

Przygotowanie sie uczestnikéw do udziatu w szkoleniu
Poznanie sie uczestnikéw szkolenia.

Flipchart, markery,
llustracje / zdjecia / karty metaforyczne (np. DIXIT) — w liczbie troche wiekszej od liczby uczestnikéw

Poznanie sie uczestnikdw miedzy sobg, poznanie prowadzacego
W razie potrzeby kroétki Icebreak:

Prowadzgacy rozktada na podtodze rézne zdjecia/karty metaforyczne/ilustracje i prosi uczestnikéw, aby kazdy z nich wybrat

jedno, ktére w jakis sposob wyraza to, jak sie teraz (lub niedawno) czuje.
Nastepnie kazda osoba opisuje skojarzenie ze swoim obrazem i dzieli sie swoim nastrojem..

Prowadzacy wskazuje jak wazne dla sieciowania jest stworzenie warunkéw do poznawania sie ludzi



Wprowadzenie teoretyczne

~ 30 min Wprowadzenie teoretyczne
cel Wzbogacenie wiedzy cztonkéw MR/PM nt. sieci i sieciowania
materialy / przygotowanie Flipchart + flamastry

kartki samoprzylepne

Aktywnosci Prowadzacy wprowadza uczestnikéw w nowy blok - informuje o metodzie, jakg bedg pracowa¢ (warsztat - metody
doswiadczalna), zapoznaje uczestnikéw z celami bloku i harmonogramem zajec.

Prowadzacy pyta uczestnikéw, jakie majg osobiste oczekiwania od tych zajec i prosi, aby je napisa¢ na karteczkach - po
jednym na jednej karteczce. Nastepnie porzadkuje je w podobne obszary i odnosi sie do nich - méwi, ktére beda spetnione, a
ktére nie i dlaczego.

Prowadzacy omawia kompetencje networkera postugujg¢ sie Materiatem pomocniczym nr 1 Networker

podsumowanie Prowadzacy pyta, czy uczestnicy widzg siebie w takiej roli, czy majg doswiadczenie taczenia innych ludzi, a jesli tak, to
rozmawia z uczestnikami o tym, jak mozna je wykorzysta¢ w pracy MR/PM



Gra 24 kawatki Y

cel ° Doswiadczenie przez cztonkéw MR/PM sytuacji koniecznej komunikacji i wspotpracy z innymi.
° Zdobycie doswiadczenia we wiagczaniu w dziatanie réznych oséb i odkrywania ich zasobéw

materialy / przygotowanie Materiaty:
Koperty — po jednej na uczestnika
Wydrukowane, pociete kartki (25 kawatkdw) z informacjami dla uczestnikéw. Kartki dla kazdego uczestnika majg by¢ wtozone
do koperty.
Kartki A4
Flipchart i flamastry

Przygotowanie:

Logistyka:

Liczba uczestnikéw: 10-24

Czas trwania gry: 30 min.

Czas przygotowania: 10 min.

Liczba instruktoréw potrzebnych do przygotowania: 1
Liczba instruktoréw wymaganych na jedng gre (minimum): 1
Srodowisko: w pomieszczeniach zamknietych



Gra 24 kawatki

~ 45 min

aktywnosci

podsumowanie

Gra 24 kawatki

Gra jest wariantem Farmeréw lub Obelisku ZIN. W tej grze nie podaje sie zadnych informacji oprécz zadania i zasad (ponizej).
Uczestnicy siedzg w kregu, prowadzacy rozdaje im kartki z zadaniem i moéwi, ze majg 40 minut na wykonanie zadania.
poczatkowa faza jest bardzo dramatyczna, bo prowadzacy nie nie méwi nic wiecej, nie zadne pytania,i co najwyzej powtarza,
ze wszystkie potrzebne informacje sg na kartkach. Prowadzacy musi oprzeé sie naciskowi uczestnikéw, ktérzy "nie wiedzg", co
maja robié i beda ciagle pytac trenera, o co wtasciwie sig ich prosi. Prowadzacy musi nadal powtarza¢, ze majg 40 minut na
wykonanie zadania, a wszystko, co majg zrobié juz im przekazat, a to czego potrzebuja, znajduje sie na ich kartach.
Prowadzacy obserwuje uczestnikdéw podczas gry - ich zachowania, podjete role, procesy zachodzace w grupie, droge do
osiggniecia celu

Prowadzacy grupie (do 24 oséb) rozdaje uczestnikom koperty, w ktérych sa kartki z informacjami. Kazdy z graczy posiada 1-2
informacje.

Zadanie dla grupy (napisane na flipcharcie):
-Zajdzcie odpowiedz na pytanie: W jakiej kolejnosci grupa Jana odwiedzita wymienione kraje?

Zasady:
-zadaniem gracza jest precyzyjnie odpowiada¢ na zadawane mu przez innych pytania, réwniez sam je zadaje
-gracz nie moze nikomu pokazaé lub przeczytaé informaciji ze swojej kartki

Po uptynieciu 40 minut Prowadzacy przerywa gre (jesli uczestnicy nie znalezli rozwigzania) lub koricza jg wczesniej, gdy
uczestnikom szybko udato sie je znalez¢.



Analiza dziatan podczas gry

~ 30 min

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Analiza dziatan podczas gry

Dokonanie przez uczestnikéw gry analizy wtasnych i grupowych dziatan sprzyjajacych i utrudniajgcych osiggniecie
celu

Zidentyfikowanie umiejetnosci, postaw waznych w grze, ktére sg istotne dla osoby sieciujgcej

Sformutowanie wnioskédw waznych dla networkera

flipchart + flamastry

Czego nauczyta nas gra - analiza
Prowadzgcy méwi, ze teraz uczestnicy zajma sie omdowieniem gry i wyciggnieciem z niej wnioskdw dla osoby sieciujacej ludzi i
organizacje w pracy MR/PM.

Prowadzacy kieruje analizg wg nastepujacych punktowi:

-osobista ocena udziatu w grze uczestnika + informacje zwrotne od innych uczestnikéw i Prowadzacego,
-ocena zespotu jako catosci - wypowiedzi uczestnikdw + informacja od Prowadzacego,

-jak fatwo/trudno byto uczestnikom realizowac role networkera w czasie stresu i presji zwigzanej z zadaniem.,

- jakie majg doswiadczenia z angazowania cztonkéw, ktérzy nie mieli waznych informacji do wykonania zadania.

Prowadzacy podsumowuje doswiadczenia z gry: podkresla, jak wazna jest umiejetnosé postawienia si¢ na miejscu innych i
wykorzystania ich potencjatu w petni, a nie tylko zasobdw, ktére sg oczywiste.

Prowadzgcy namawia do dyskusji nad sposobami utrudniajgcymi takie nastawienie i sposobami na jego ograniczenie, i
odwrotnie - nad znalezieniem mechanizmow, ktore wspierajg kompetencje, o ktérych méwilismy.
Prowadzacy zapisuje pomysty na flipcharcie w 2 kolumnach.



Podsumowanie wiedzy

~ 10 min Podsumowanie wiedzy, umiejetnosci i postaw waznych w sieciowaniu

cel Wyciggniecie wnioskéw dla osoby sieciujgcej z wyktadu, udziatu w grze i innych doswiadczen
Spisanie dziatan osoby sieciujacej

materialy / przygotowanie Flipchart + flamastry
kartki samoprzylepne

Aktywnosci Prowadzacy pyta uczestnikéw jakie ich zdaniem wazne czynnosci wykonuje osoba sieciujaca, a jakie powinna mie¢ przy tym
postawy.

Wypisuje zgtaszane propozycje na 2 czesciach plakatu.
Podkresla, jak wazne sg postawy np. szacunek do kompetencji kazdego z uczestnikédw sieci pozwala na skuteczne

zaangazowanie go i zmotywowanie go do dzielenia sie swoimi zasobami.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Networker

Networker to osoba, ktora jest gteboko przekonana, ze kazdy cztowiek
ma w sobie jakies unikalne dary, ktérymi moze sie dzieli¢

z innymi. Jest otwarty na kazdego cztowieka i jego wyjgtkowos¢,
aktywnie odkrywa i wydobywa mocne strony i mozliwosci ludzi,

z ktorymi sie styka oraz proaktywnie tworzy i poszukuje mozliwych
potaczen z innymi ludzmi i organizacjami. Networker potrafi mysle¢
i weczuwac sie w cechy i potrzeby jednostek i catych organizaciji,
upraszczaé te potrzeby do zrozumiatych catosci i form wyrazu,

i w tej prostocie taczy¢ je z innymi ogniwami sieci, ktére

albo same to oferujg, albo majg te mozliwosci, ale nie realizujg
jeszcze w petni swojego potencjatu.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Karty z informacjami dla graczy

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Niektore informacje,
ktore otrzymaliscie,
sa bez znaczenia i nie
pomoga wam

W rozwiazywaniu
zadania.

Przed stworzeniem
rozktadu Pavla
poprosita o
informacje
pracownikow biura
przewodnikow.

Trudno byto
zdecydowac sie, ktora
grupa byta najlepsza
z punktu widzenia
znajomosci jezykow
obcych.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Po przestudiowaniu
map menedzerzy
postanowili zastapic
wszystkie samochody
z wypozyczalni
samochodami
terenowymi.

W trakcie podroézy
czesto pojawialy sie
problemy z
komunikacja

i nieporozumieniami
kulturowymi.

Stuzba
meteorologiczna
przepowiedziata jasny
i wilgotny dzien.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Pierwszym krajem,
ktory odwiedzita
grupa Pawlia, byla
Stowacja.

Grupa Piotra
odwiedzita Wegry
jako ostatnia.

Zadaniem grupy jest
odpowiedzenie na
nastepujace pytanie: , W
jakiej kolejnosci grupa
Piotra zwiedzita wybrane
kraje?" Wasza grupa ma
wszystkie potrzebne
informacje.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Karty z informacjami dla graczy

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Pavla i Petra byly
zadowolone z tego,
jak grupy poradzity
sobie

z bariera jezykowaq i
kulturowa.

Pawel spotkat sie z
Piotrem,
aby przedyskutowali

plan podrézy,
ale Pavla
przygotowata rozkiad.

Kazdy menedzer IBM
odwiedzit cztery kraje
w réznej kolejnosci.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Wszystkie cztery
grupy réwnoczesnie
odwiedzily rézne
kraje i wymienity sie
na koncu odwiedzin
kazdego kraju.

Pawet odwiedzit
Czechy jako trzeci
kraj

w czasie swej
podroézy.

Kazdy menedzer IBM
miat swéj ulubiony
kraj i przygotowat
plan podrézy tak, aby
swoj ulubiony kraj
odwiedzit jako
pierwszy.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zanim wymieniono
samochody

z wypozyczalni, zostaty
przetestowane -
wykazano, ze nie sg
zdolne do jezdzenia

po nieutwardzonych
drogach.

Nowe stowniki do
pokonania bariery
jezykowej w
poszczegélnych
krajach najwidoczniej
nie byly zbyt
pomochne.

Czesciq sktadowq
seminarium IBM byly
takze ekskursje do
czterech krajow, kiedy to
uczestnicy podzielili sie
na cztery grupy
prowadzone przez
czterech menedzeréw.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Karty z informacjami dla graczy

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Chociaz Roman nie
prowadzit zadnej z
grup, znaczaco
wspomogt
rozwiazywanie
problemow tego dnia.

Grupa Pavly to ta,
ktora tego dnia
wstawata wczesnie
na $niadanie.

Piotr, Petra i Pawet
spedzili pierwszy
wieczér dyskutujac o
panstwach
odwiedzonych tego
dnia i przegladajac
mapy.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Grupa, ktora
wczesnie wstawata
na $niadanie,
rozpoczynata swa
podroz

w Polsce.

Grupa Petry
podrézowata po
Polsce

jeszcze przed
Stowacja.

Opracowanie
rozktadu byto trudne,
poniewaz Piotr i Pavla
chcieli rozpoczac
podréz w tym samym
panstwie.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Grupa Pavly nie byla w
Czechach
jako ostatnia.
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Umiejetnosc tworzenia projektow i zarzadzania nimi (7)

OPIS:

Wazne by mtodziezowi radni realizujgc swoje inicjatywy na rzecz spotecznosci lokalnej dziatali skutecznie, planowo, oszczednie oraz w stusznym celu. Dlatego kluczowa
kompetencjg mtodziezowych radnych jest praca metoda projektu. Pozwoli ona w sposéb metodyczny realizowac cele, jakie postawili sobie mtodziezowi radni i ktére wynikaja

z diagnozy potrzeb i problemdw lokalnych. Mtodziezowi radni rozpoczynajac swoja przygode w radzie zwykle nie maja doswiadczenia w planowaniu i wdrazaniu projektéw, dlatego
bardzo wazne jest rozwijanie tej kompetenc;ji.

WIEDZA:

Rozumie czym rdzni sie praca metoda projektu od spontanicznych dziatan

Zna najwazniejsze kroki w tworzeniu projektu

Zna rézne programy Unii Europejskiej, ktére moga by¢ pomocne w realizacji projektéw mtodziezowej rady
Rozumie role popetniania btedéw i gotowosci do wprowadzania korekt

UMIEJETNOSCI:

. Umie sformutowa¢ najwazniejsze punkty projektu: cele, dziatania, harmonogram, budzet, partneréw

. Potrafi dzieli¢ sie zadaniami,
. Potrafi realizowa¢ odpowiedzialnie powierzone mu zadania w ramach realizacji projektu
. Potrafi dawac¢ i przyjmowac informacje zwrotng na temat postepu i jakosci dziatan w realizacji projektu
. Potrafi dostrzegac ryzyka i planowac¢ dziatania naprawcze
. Potrafi stworzy¢ mape zasobdéw potrzebnych dla realizacji projektu - finansowych oraz innych
. Potrafi zaplanowac i podja¢ dziatania w kierunku pozyskania niezbednych zasobow
. Umie informowac¢ na biezaco na temat postepéw we wdrazaniu projektu
. Umie napisac krotki raport z realizaciji projektu
POSTAWY:
. Docenia role systematycznego planowania dziatan
. Jest otwarty na uczenie sig koordynowania projektu

. Jest otwarty na trudnosci i wyzwania, jakie sie pojawiajg w trakcie pracy.



GOALS OF THE
BLOCK

(What specifically
do we want to
achieve with the
block)

Umiejetnos$¢ tworzenia projektéw i zarzgdzania nimi
Rozwiniecie przez uczestnikow umiejetnosci zarzadzania projektami poprzez:
) nabycie przez uczestnikéw wiedzy o najwazniejszych kwestiach, ktére musza wzig¢ pod uwage planujac dziatania

spoteczne;
wypracowanie przez uczestnikow pomystéw na to, co naprawde chcg zmieni¢ w swojej spotecznosci i jak to zrobi¢

MATERIAL

(that will be
necessary to
prepare the block)

Materiaty:

flipchart + flamastry

papier A4 + dtugopisy, kredki, otéwki dla wszystkich

Tabela planowania — dla kazdej grupy (Materiat pomocniczy nr 1)

LENGTH IN
MINUTES

(how much time will
be necessary for the
block)

65 min. + 45 min. = 110 min.

SUMMARY
(list od individual
activities)

Wazne sprawy mtodziezy — praca zespotowa nad projektami
Szczegodtowy plan dziatan — praca zespotowa




Wazne sprawy i dziatania do podjecia

~ 65 min.
cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

Wazne sprawy i dzialania do podjecia
Identyfikacja przez uczestnikdw konkretnych dziatan obywatelskich, ktére moga podjg¢ w swoich spotecznosciach

Ten blok mozna realizowaé po zdiagnozowaniu potrzeb mtodych ludzi w okolicy. Wtedy uczestnicy wypracowujg w grupach
projekty konkretnych dziatarn w odniesieniu do zdiagnozowanych potrzeb mtodziezy, a nie tylko swoich checi.

Materiaty: flipchart + flamastry
Papier A4 + dtugopisy, kredki, otowki dla wszystkich

Wazne sprawy mtodziezy

Prowadzacy prosi uczestnikéw o indywidualne przemyslenie dziatan obywatelskich, ktére chciatby podjgé w swojej
spotecznosci. Popros o symboliczne wyobrazenie tego dziatania i narysowanie na kartce A4. Uczestnicy majg na to dziatanie 7
minut.

Po tym czasie uczestnicy pokazuja swoje kartki i kazdy po kolei opowiada o wiasnym pomysle. Nastepnie Prowadzacy prosi,
by uczestnicy utozyli kartki w kilka zbioréw, ktére beda gromadzity podobne pomysty (tu kryteria dotyczace podobieristwa nie
sg istotne.).

Gdy uczestnicy zgromadzg sie przy swoich pomystach w kilku grupach, Prowadzacy przekazuje im kolejne zadanie.



Wazne sprawy i dziatania do podjecia

~ 65 min.

Aktywnosci

podsumowanie

Wazne sprawy i dzialania do podjecia

Teraz kazda grupa wybiera ze zgromadzonych pomystéw jeden lub, zainspirowana ich zbiorem, generuje nowy, wspolny
pomyst na dziatanie. Zadaniem kazdej grupy jest stworzenie projektu dziatania, poprzez udzielenie odpowiedzi na nastepujace
pytania:

Jaka jest Wasza wizja zmiany, ktéra ma zaj$¢?

Dlaczego ta zmiana jest potrzebna?

Jacy sg docelowi odbiorcy tej zmiany?

Kim sg interesariusze tej zmiany?

Jakie wydarzenia / akcje/ dziatania trzeba przeprowadzi¢, aby do zmiany doszto?

Jak dtuga jest 0$ czasu, na ktérej te dziatania umiejscowicie?

Jakie zasoby (sprzetowe, finansowe, ludzkie) sg niezbedne do realizac;ji?

Jakimi ryzykami jest obcigzone dziatanie? Jak bedziecie je minimalizowac?

Odpowiedzi grupa umieszcza na plakacie w sposéb czytelny graficznie. Na wykonanie zadania grupy maja 30 minut.

Po uptywie p6t godziny grupy wywieszajg swoje plakaty z projektami na Scianie i tworzg galerie projektéw. Przy kazdym
plakacie grupa pozostawia przedstawiciela, ktéry opowiada o projekcie. Pozostali cztonkowie grupy spacerujg po sali i poznaja
inne pomysty.

Prowadzacy pyta jak podobaja sie uczestnikom pomysty, czy uwazajg je za realne do zrealizowania przez MR/PM.
Komentuje, ze wazne jest, aby zacza¢ od drobnych prostych dziatan, ktére dadzg mtodziezowym radnym poczucie wptywu /
mocy oraz podstawowe doswiadczenie we wprowadzaniu zmiany spoteczne;.



Robimy szczegétowy plan dziatania

~ 45 min Wprowadzenie teoretyczne
cel Opracowanie przez uczestnikéw planu realizacji dziatan projektowych.
materialy / przygotowanie Materiaty:

= Kartki A4

- Tabela planowania - dla kazdej grupy (Materiat pomocniczy nr 1)

Aktywnosci Szczegotowy plan dziatan

Prowadzacy prosi uczestnikéw, zeby wrdcili do ogélnego zarysu projektu, nad ktérym pracowali (patrz: poprzednia sesja) i aby
przypomnieli sobie, co jest istotg ich projektu. Majg na to 10 minut.

Nastepnie uczestnicy w grupach projektowych realizujg w czasie 30 min. nastepujace zadanie.

W grupach odpowiadajg na ponizsze pytania i zapisuja odpowiedzi.
Co trzeba zrobi¢, zeby sie udato zrealizowaé nasze cele (zapisuja poszczegdlne dziatania, kroki)?
Co bedzie potrzebne - jakie zasoby: materialne (przedmioty)?
Gdzie wykonamy dane dziatanie?

Kto moze nam poméc? - lista konkretnych oséb

Po spisaniu odpowiedzi tworzg szczegdtowy plan pracy, wykorzystujac do tego Tabele planowania — Materiat pomocniczy nr 1.



Robimy szczegétowy plan dziatania

~ 45 min

podsumowanie

Wprowadzenie teoretyczne

Prowadzgcy rozmawia z uczestnikami o tym, jak im sie pracowato. Warto zwréci¢ uwage np: na takie kwestie:
Czy tatwo im byto wyodrebni¢ poszczegdlne dziatania?
W jaki sposdb dobierano osoby do realizacji poszczegdlnych dziatan?
Czy plan jest realistyczny? Czy widac¢ jakies zagrozenia? Jak mozemy na nie odpowiedzie¢?

Skad bedzie mozna pozyskaé niezbedne zasoby?

Po dyskusji Prowadzgacy dziekuje uczestnikom za realizacje tego zadania i podkresla, ze z jednej strony plan jest potrzebny, aby
osiggnaé zamierzony cel.A z drugiej - warto by¢ elastycznym i modyfikowaé plan, jesli w trakcie dziatan pojawia sie jakies
szczegolne okolicznosci.

Plan pomaga tez po jego realizacji w przeanalizowaniu sukceséw i trudnosci, tego, co mozna byto zrobi¢ inacze;j.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Zadanie Termin odpoSI?::Zialnie Ni:az:c?:yne

Tabela planowania
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Umiejetnosc diagnozowania sytuacji i potrzeb mtodych ludzi w srodowisku
lokalnym (7a)

OPIS:
Mtodziezowi radni powinni mie¢ kompetencje pozwalajgce im na dokonywanie diagnozy sytuacji i potrzeb mtodych ludzi w ich sSrodowisku lokalnym.

Wyniki diagnozy z kolei powinny by¢ podstawa do projektowania i planowania konkretnych dziatan mtodziezowych radnych. Kompetencja ta pozwala
mtodziezowym radnym na skuteczne dziatania zgodnie z realnymi potrzebami réznych grup mtodych ludzi, oraz zapobiega realizacji dziatan zgodnych
jedynie z pomystami czy zainteresowaniami samych mtodziezowych radnych.

Rozwijanie tej kompetencji przygotowuje mtodziezowych radnych takze do dalszej aktywnosci w zyciu publicznym, w ktérym wszelkie dziatania
powinny opiera¢ sie na diagnozie (evidence based policy).

WIEDZA:
° Rozumie pojecie diagnozy
° Zna i rozréznia podstawowe techniki i narzedzia badawcze
° Zna przebieg procesu przeprowadzania diagnozy

UMIEJETNOSCI:
° Tworzy podstawowe narzedzia badawcze jak: ankieta, wywiad grupowy, wywiad pogtebiony
° Wyszukuje i analizuje podstawowe dane zastane dotyczace lokalnej spotecznosci i mtodych ludzi
° Tworzy podstawowe raporty
° Prezentuje wnioski w jasny i przekonywujacy sposob

POSTAWY:
° Doceniana role diagnozy i postrzega jg jako wazny element rzetelnej pracy mtodziezowego radnego
° Jest gotowy/-a do zadawania pytan, poszerzania swojego zrozumienia sytuacji mtodych w réznej sytuacji zyciowej a mieszkajgcych
w danej spotecznosci.
° Jest otwarta/-y na poznawanie réznych perspektyw



Umiejetnos$¢ diagnozowania sytuacji i potrzeb mtodych ludzi w $rodowisku lokalnym

GOALS OF THE Rozwiniecie u uczestnikéw umiejetnosci diagnozowania sytuacji i potrzeb mtodych ludzi poprzez:

BLOCK
(What specifically do
we want to achieve poznanie przez uczestnikéw narzedzi, ktére mozna zastosowa¢ do mapowania potrzeb lokalnych;

ksztattowanie postawy doceniania przez uczestnikdw réznorodnosci lokalnej spotecznosci;

with the block) ° zapoznanie uczestnikéw z pojeciem wspdlnoty i powigzaniami migdzy spotecznos$cia globalng a lokalng - wtasng spotecznoscisg;

° rozwinigcie u uczestnikéw umiejetnosci identyfikowania probleméw rozwoju spotecznego, ktérymi nalezy sie zajg¢ w spotecznosci.

MATERIAL Materiaty:

(that will be necessary | flipchart + flamastry

to prepare the block) papier A4

duzo kolorowych dtugopiséw, kredek, otéwki

sznurek + spinacze

kartki kolorowego papieru

smartfony z aparatami fotograficznymi + kable do zgrania na komputer
komputer + rzutnik

Materiaty pomocnicze nr1i2

LENGTH IN MINUTES 45 min. + 60 min. + 90 min. = 195 min.
(how much time will
be necessary for the
block)

SUMMARY Mapa spotecznosci lokalnej

("S'f °d individual Jacy mtodzi ludzie zyjg w naszej spotecznosci lokalnej
activities) ) )
Diagnoza - proces i metody




Mapa spotecznosci lokalnej

~ 45 min.

cel

materialy / przygotowanie

aktywnosci

Mapa spotecznosci lokalnej

Uswiadomienie mtodym ludziom, ze sg waznymi cztonkami spotecznosci lokalnej, od nich zalezy przysztos¢ ich
spotecznosci.
Poznanie przez uczestnikow lokalnej grupy spotecznej — mtodziezy poprzez jej scharakteryzowanie

Materiaty:

flipchart + flamastry

kartki A4

kartki samoprzylepne w 2 kolorach

tasma klejaca

Przygotowac:

duze arkusze papieru — moze by¢ szary papier pakowy lub sklejone 4 arkusze z flipcharta - tyle, ile grup bedzie pracowato.

Mapa spotecznosci

Podczas tej sesji uczestnicy tworzg wspélng mape swojej spotecznosci lokalnej. Jesli uczestnicy pochodzg z kilku
miejscowosci, Prowadzacy dzieli ich na mniejsze grupy w zaleznosci od tego, skad pochodza. Wazne jest, aby to ¢wiczenie
byto mapowaniem znanej uczestnikom lokalizacji.

Prowadzacy komunikuje uczestnikom polecenie:

Waszym zbiorowym zadaniem jest sporzadzenie gigantycznej mapy swojej miejscowosci na duzej kartce papieru. Grupa
rysuje otéwkiem bardzo przyblizong mape geograficzna: drogi, miasta, wzgodrza, rzeki, granice: to, co jest odpowiednie dla skali
obszaru, na ktérym pracuje. Podkresl ponownie, Zze nie musi by¢ mapa doktadna ani szczegétowa.



Mapa spotecznosci lokalnej

~ 45 min.

aktywnosci

podsumowanie

Mapa spotecznosci lokalnej

Teraz wszyscy cztonkowie grupy, za pomoca kolorowych pisakéw dodaja punkty, ktére uwazaja za wazne. Uczestnicy moga
narysowac ,legende”, zeby opisaé typy znakdw np. szkoty, parki itp..

Wsrdd nich maja sie znaleZ¢ przestrzenie / miejsca / oferty wazne z punktu widzenia mtodziezy.

Na wykonanie map uczestnicy majg 20 minut.

Po sporzadzeniu map Prowadzacy prosi uczestnikow, aby zapisali na karteczkach samoprzylepnych niektére emocje lub
uczucia, ktdre zywig do réznych czesci obszaru, a takze do réznych budynkdw i obiektow, ktére umiescili na mapie. Moga by¢
pozytywne (jeden kolor karteczek) lub negatywne (drugi kolor karteczek).. Uczestnicy umieszczajg te karteczki samoprzylepne
na mapie.

Prowadzacy prosi uczestnikow o wskazanie miejsc, w ktorych czuja sie niebezpiecznie oraz obszaréw, do ktérych nie maja
wstepu w swojej spotecznosci. Pyta, czy potrafig zidentyfikowaé miejsca zwigzane z problemami lub obawami cztonkéw
spotecznosci lokalnej — jesli tak, to zaznaczaja je na mapie.

Prowadzacy prosi uczestnikéw o ich refleksje po tej aktywnosci:

- czy wszyscy widzg tak samo waszg spotecznosé?

= z czego ptyng réznice w postrzeganiu (np.: wiek, miejsce zamieszkania, zainteresowania, sposéb spedzania wolnego

czasu) ?

- w jaki sposéb takie mapy mozna wykorzysta¢ w dziatania mtodziezowych radnych?
Prowadzgcy podsumowuje , wskazujac, ze bardzo wazne w byciu mtodziezowym radnym jest pytanie réznych cztonkéw
spotecznosci lokalnej, réznych mtodych ludzi o ich postrzeganie réznych spraw lokalnych, ale takze otwarto$s¢ mtodziezowych
radnych na rézne spojrzenia i doswiadczenia innych cztonkéw ich spotecznosci.



Miodzi ludzie -

~ 60 min

cel

materialy / przygotowanie

aktywnosci

wazni mieszkancy gminy / miasta

Mtodzi ludzie — wazni mieszkaricy gminy / miasta

uswiadomienie sobie przez uczestnikéw, ze sg waznymi cztonkami spotecznosci lokalnej. - od nich zalezy przysztos¢
ich spotecznosci,;
scharakteryzowanie przez uczestnikdéw waznej grupy spotecznej — mtodziezy z ich spotecznosci lokalnej

Flipchart + flamastry

Jacy mtodzi ludzie zyja w naszej spotecznosci lokalnej?

Prowadzacy prosi, aby uczestnicy usiedli w kregu i rozpoczyna rozmowe o mtodziezy w miejscowosciach, w ktérych
uczestnicy mieszkaja. Pyta, czy duzo mtodych ludzi mieszka w niej / w nich? W jakim sg wieku? Gdzie mieszkajg? Z kim
mieszkajg? Jak wygladajg? Czym sie interesuja? Jaka jest ich sytuacja ekonomiczna? Jakie sg ich najwazniejsze problemy
(itp.)

Nastepnie Prowadzacy dzieli uczestnikéw na 2-3-osobowe grupy. Niech kazda z nich przedstawi sytuacje mtodych ludzi w
gminie, odpowiadajgc na jedno pytanie z ponizszych (prowadzacy przydziela je). Uczestnicy mogg korzystaé z informacji w
internecie, kontaktowac sie osobami, ktére mogg im poméc. Na wykonanie tego zadania jest ok. 20 minut (zalezy od liczby

pytan)



Mitodzi ludzie - wazni mieszkancy gminy / miasta

~ 60 min Mtodzi ludzie — wazni mieszkaricy gminy / miasta

aktywnosci Pytania:
Ilu mtodych ludzi mieszka w naszym miescie/ gminie?

W jakiego typu szkotach uczg sie mtodzi ludzie oraz czego sie tam uczg?
Co wiemy o wyksztatceniu ich rodzicow?

W jakiej sytuacji materialnej znajdujg sie mtodzi ludzie?

W jaki sposdb obecnie mtodzi ludzie korzystaja z kultury/ sportu?

Gdzie mozemy spotka¢ mtodych ludzi?

Co robig w wolnym czasie?

Jakie sg najwazniejsze problemy mtodych ludzi?

Kazda grupa zapisuje odpowiedzi na flipcharcie a nastepnie prezentuje je catej grupie.

Uwaga! Dobér pytan zalezy od inwencji grupy i Prowadzacego, powyzej przedstawione pytania sg jedynie podpowiedzig. Jesli
grupa jest mato liczna, mozna kazdej z matych grup przydzieli¢ kilka pytan lub zmniejszy¢ ich liczbe. Jesli grupa jest bardzo
duza, mozna przydzieli¢ dane pytanie wiecej niz jednej grupie.

podsumowanie Prowadzacy podsumowuje: taka rozmowa i diagnoza jest wstepem do podejmowania dziatan spotecznych przez
mtodziezowych radnych. Mtodziezowi radni powinni by¢ ,ekspertami” od sytuacji mtodych ludzi w ich gminie/ miescie. Powinni
znaé podstawowe fakty i liczby.



Diagnoza - proces i metody

~ 90 min Diagnoza - proces i metody
cel Poznanie przez uczestnikéw metod prowadzenia diagnozy potrzeb w spotecznosci lokalnej
materiatly / przygotowanie Przygotowanie:

przyktady materiatéw z lokalnych diagnoz: ogtoszenia, kwestionariusze, raporty itp.
Materiaty:

kilka smartfonéw z aparatami fotograficznymi i mozliwosciag zgrania zdje¢ na komputer

komputer + rzutnik

papier A4

sznurek do powieszenia w sali + kolorowe kartki + spinacze

Prezentacja pt. ,Metody prowadzenia diagnozy” — Materiat pomocniczy nr 1

aktywnosci Jak prowadzié¢ diagnoze

Prowadzacy zaprasza uczestnikéw do rozmowy o tym, w jakim celu wedtug nich przeprowadza sie diagnozy lokalne. Czy maja
jakies doswiadczenia w tym obszarze? Czy wykonywali jakie$ badania lub uczestniczyli w nich jako respondenci?

Prowadzacy podsumowuje dyskusje, przedstawiajgc znaczenie i role diagnozy (polskim prowadzacym polecamy nastepujace
publikacje: - Materiat pomocniczy nr 1)



Diagnoza - proces i metody

~ 90 min Diagnoza - proces i metody

aktywnosci Korzystajac z prezentacji Prowadzacy omawia kilka metod prowadzenia diagnozy:

Ankieta

Spacer badawczy
L~Sznurek”

Fotoocena

Wywiad indywidualny
Wywiad grupowy

Nastepnie Prowadzacy prosi uczestnikéw o wyprébowanie tych metod. Zadaniem grupy jest zbadanie potrzeb i opinii
uczestnikdw w odniesieniu do przestrzeni, w ktérej odbywa sie ten warsztat. Co uczestnicy sadza o niej? jak sie czujg w niej?
co pomaga im w uczeniu sie w tej przestrzeni, a co przeszkadza? co warto bytoby zmienié? - to przyktadowe pytania nt. tej
przestrzeni, uczestnicy powinni wymysle¢ wiasne.

Prowadzacy dzieli uczestnikow na 6 rownolicznych grup. Kazda wyproébuje jedng metode.

Ankieta

Spacer badawczy
»Sznurek”

Fotoocena

Wywiad indywidualny
Wywiad grupowy

Kazda grupa ma przygotowa¢ pytania do respondentéw i narzedzia badawcze Grupy majg na to 45 minut.



Diagnoza - proces i metody

~ 90 min

aktywnosci

Podsumowanie

Diagnoza - proces i metody

Po przygotowaniu narzedzi kazda grupa realizuje swoje badanie, angazujac i zapraszajac do uczestniczenia - dawania
odpowiedzi pozostatych cztonkéw. — maja na to 20 minut.

Uwaga! chodzi nam tu o doswiadczenie przez uczestnikow réznych metod badawczych - zaréwno w roli badacza jak i
badanego.

Po tym czasie grupy zbierajg sie znéw i sprawdzaja, jakie informacje pozyskali. Czy uzyskali odpowiedz na swoje pytania?
Prowadzacy prosi uczestnikéw o wymienienie si¢ swoimi doswiadczeniami. Pyta co, ich zdaniem, udaje sie zbadaé
poszczegolnymi metodami. Jakie widzg wady i zalety poszczegdlnych metod.

Prowadzacy podsumowuje:

gdy beda realizowali diagnoze na potrzeby dziatari mtodziezowej rady, powinni podsumowacé jg w raporcie, czyli zbiorze
najwazniejszych wynikéw diagnozy. Raport taki mozna przygotowaé w réznych formach - wykreséw, komentarzy, wyjasnien.



Materiaty pomocnicze

Material pomocniczy nr 1.

Prezentacja pt. Metody prowadzenia diagnozy

Metody prowadzenia

diagnozy
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https://docs.google.com/presentation/d/1UOsj0In8YXIFuMSavFDtaKQWgErWKnD-l4KIhOpNqDk/edit#slide=id.p
https://docs.google.com/presentation/d/1UOsj0In8YXIFuMSavFDtaKQWgErWKnD-l4KIhOpNqDk/edit#slide=id.p

Metody prowadzenia

diagnozy




Diagnoza sytuacji mtodych
ludzi w roznych obszarach
zycia spotecznosci

Fundacja Civis Polonus



Prowadzenie diagnozy stuzy zwiekszeniu
pewnosci mtodziezowych radnych, ze
dobrze rozumiejg potrzeby

| problemy mtodych ludzi,

w imieniu ktorych dziataja.
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W imie zasady, ze dziatania publiczne sa
oparte o rzetelne dane,
a nie sg wynikiem impulsu.
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METODY

Warszawa Lokalnie dzieki szkotom




Pytania
na sznurku
w Pluznicy
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Sznurek z pytaniami. W Krynicy Morskiej mtodzi ludzie przy Punkcie
Informacji Turystycznej zawiesili sznurek, na ktérym rozwiesili pytania do
przechodnidéw, mieszkancow i turystow dotyczgce ich potrzeb i oczekiwan
zwigzanych z rekreacjg

i sportem w Krynicy. Ludzie doczepiali swoje odpowiedzi, tworzgc liste
propozycji dziatan, odpowiednich miejsc, inspiracji z innych miejscowosci.

Ta metoda bardzo sprawdza sie w czasie réznego rodzaju imprez, festynow
przy okazji spotkan duzej liczby ludzi. Wazne jest by wyznaczyc osobe
odpowiedzialng za animowanie tego sznurka, czyli wyttumaczenie po co
zostat on zawieszony, czego dotyczg pytania, oraz w jakim celu zbierane sg
odpowiedzi.
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Gadajgca Sciana
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Podobng metodyg, czesto stosowang na korytarzach szkolnych, jest gadajgca
Sciana. Do Sciany (wazne, by wszyscy mieli do niej wygodny dostep) przyczepia sie
arkusz duzego szarego albo biatego papieru z napisem umieszczonym na gorze:
.Gadajgca Sciana" i pytaniem, na ktére szukamy odpowiedzi.

Mozna rozdawac uczestnikom badania po 5-7 kartek samoprzylepnych i prosic
0 zapisanie na nich swoich opinii, a nastepnie o przyklejenie ich do plakatu.

Mozna takze poprosi¢ o pisanie bezposrednio na papierowej ,,Scianie”. Wato
rowniez zachecac uczestnikow przy tej metodzie do wykonywania rysunkow.
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Inng popularng metodg obserwacji jest spacer badawczy. To terenowa metoda pytania mieszkancéw o ich
opinie w jakiej$ kwestii - stosuje sie jg przede wszystkim do badania przestrzeni. Warto z niej skorzystac¢, chcac
zrozumiec w jaki sposéb postrzega dany obszar grupa mieszkancow.

Spacery sg takze doskonatym sposobem na rozbudzenie wyobrazni na temat zmian mozliwych do wprowadzenia
na danym terenie, zebraniem pomystéw na nowe rozwigzania (np. nowe lokalizacje tawek, przystankéw).

Spacer badawczy jest technikg pozwalajgcg dos¢ tatwo zaangazowac uczestnikdw i umozliwiajgcg interakcje z
nimi w przyjaznej atmosferze.

Spacery badawcze przeprowadzono w Lisewie na terenie jordanek. Spacery organizowali mtodzi ludzie i to
oni je prowadzili. Zaprosili na te spacery swoich kolegow i kolezanki. Wspdlnie zastanawiali sie co im podoba sie,
a co przeszkadza na tym terenie. Co wazne dyskutowano takze na miejscu o mozliwych sposobach
zagospodarowania tego terenu. Jedng z ciekawych propozycji jest stworzenie stotéw z tawkami, przy ktérych
uczniowie w ciepte dni mogliby na Swiezym powietrzu odrabia¢ lekcje, w oczekiwaniu na autobus (jordanki sg
zlokalizowane obok przystanku).
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Jedng z metod wartych polecenia jest Fotoocena. Za pomocg telefonu, aparatu
fotograficznego lub wideokamery mozna utrwali¢ na potrzeby oceniania rozmaite aspekty
zycia spotecznosci. Zdjecia lub filmy niosg ze sobg inne znaczenia od tych, ktore datoby sie
wyrazi¢ stowami lub poprzez odpowiedzi

na ankiete.

Mtodzi ludzie stosujgc te metode muszg wspoétpracowad i uzgodnic, jakie wybrac obiekty do
sfotografowania, tworzg wiec malenkg spotecznos¢ badaczy przeszukujgcych miejscowosc i
patrzacych na nig z niepowszedniej perspektywy.

Warto zauwazyg, ze to metoda, dzieki ktérej mogg nam pokazac cos osoby, ktore
niekoniecznie wyrazityby sie na forum, wypowiadajac gtosno swoje zdanie. Dzieki
zdjeciom i filmom pokazujemy duzo wiecej niz odpowiadajac na wasko zdefiniowane
pytania.
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World cafe
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Inne metody pozwalajg odkry¢ sposdb postrzegania i rozumienia pewnych kwestii - ich przyktadem jest metoda world
cafe, ktéra pozwala na to, by w mitej, kawiarnianej atmosferze pogtebic refleksje na wazny temat.

W pomieszczeniu trzeba ustawic stoliki, ktére beda miejscem dyskusji nad réznymi aspektami sprawy.

Na stolikach potozy¢ arkusze papieru, a przy nich posadzi¢ po jednej osobie opiekujacej sie stolikiem i tematem.

W sali wisi plakat z widocznym dla wszystkich tematem rozmowy np. ,,Miejsca do spedzania wolnego czasu przez mtodziez".
Na arkuszach papieru, ktére lezg na stolikach pisze sie flamastrem rézne czgstkowe kwestie (przy kazdym stoliku - inng) np.:
miejsca do nauki, uprawiania sportu, miejsca godne polecenia, miejsca nieprzyjazne dla mtodziezy.

Uczestnicy sg podzieleni na tyle grup, ile jest stolikow-podtematow. Kazda grupa rozpoczyna dyskusje przy jednym stoliku
na dany podtemat. Gtosy w dyskusji sg zapisywane na plakacie przez opiekuna stolika.

Po wyznaczonym czasie (pierwsza runda trwa 8-10 minut), na znak prowadzgcego grupy zmieniajg stolik

i podtemat. Opiekunowie stolikow-tematéw nie zmieniajg miejsc i przedstawiajg nowym grupom wnioski

z poprzedniej rundy. Nowa grupa dodaje swoje opinie, gtosy w dyskusji. Po wyznaczonym czasie prowadzacy znéw daje znak
do zmiany stolikéw-podtematdow. Rund jest tyle, ile grup. Kazda kolejna runda moze byc krétsza, bo stopniowo wyczerpuje sie
liczba prezentowanych opinii.

Po uptywie zaplanowanego czasu na plakatach zgromadzony jest bogaty materiat
z opiniami i pomystami, ktéry opiekunowie stolikow-tematéw prezentuja catej grupie.
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Zachecamy do prowadzenia wywiadow, czyli rozmoéw, w ktérych osoba prowadzgca zadaje pytania i stara sie dowiedzie(,
jakie sg poglady, opinie, potrzeby i problemy rozméwcy. Wywiad mozna prowadzi¢ z jedng osobga (wywiad indywidualny), badz
z grupa (wywiad grupowy).

W przypadku prowadzenia wywiadu grupowego warto zorganizowac spotkanie z wiekszg liczbg osoéb (8-12).
Na poczatku spotkania nalezy przedstawic cel i temat rozmowy: dlaczego przeprowadzany jest wywiad,

i o tym, ze bedzie on anonimowy (tzn. nie bedziecie ujawnia¢, jakie poglady prezentowat kazdy z uczestnikow).

Rozmowa ta musi miec plan! Najpierw warto zada¢ pytania o fakty, czyli o cos, co jest do sprawdzenia. P6zniej - pytania o
opinie, czyli o to, co myslg rozméwcy na dany temat.

Pytania trzeba formutowac tak, aby zacheci¢ do udzielenia petnych i bogatych odpowiedzi, czyli pytania otwarte. Warto nie
poprzestawac na otrzymanych od razu odpowiedziach, tylko pogtebia¢ temat.

Wywiad warto nagrac, albo przynajmniej robi¢ z niego notatke.
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celpax

How was
your day?

@0 D

Together we can improve our workplace

Your logo here
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Czesto stosowanym narzedziem (takze wykorzystanym w 3 gminach) jest ankieta, czyli lista pytan. Uczestnik diagnozy ma za
zadanie udzieli¢ odpowiedzi, dzieki ktérym mozna dowiedziec sie co ludzie myslg na zadany przez nas temat i ilu ma takie zdanie.
Przy konstruowaniu ankiety wazne jest by we wstepie wyjasnic, dlaczego prosimy o jej wypetnienie i jaki jest jej cel.

Wazne jest by nie zadac zbyt wielu pytan. Cziowiek potrafi skoncentrowac sie jedynie przez kilka minut - warto ograniczyc sie do
10-15 pytan. Dlatego by nie tworzy¢ zbednych pytan, trzeba zastanowi¢ sie, do czego potrzebne bedg zdobyte dzieki nim informacje.

Trudne jest natomiast zaproponowanie wszystkich mozliwych odpowiedzi. Prawdopodobne jest, ze zadna z zaproponowanych
odpowiedzi nie bedzie pasowa¢ odpowiadajgcemu. Jesli odpowiadajgcy nie moze uzasadni¢ swojej odpowiedzi, czesto nie wiemy,
dlaczego ja wybrat.

W odpowiedzi na te wady pytan zamknietych (z gotowymi odpowiedziami), zadaje sie pytania otwarte, w ktérych odpowiadajacy

ma mozliwos¢ udzielenia wtasnej odpowiedzi. Dzieki temu mozna zdoby¢ szersze informacje
o opiniach mtodych ludzi, ich pomystach i propozycjach, ktére np. nie przyszty do gtowy tworzgcemu ankiete.
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W odpowiedzi na te wady pytan zamknietych (z gotowymi odpowiedziami), zadaje sie pytania
otwarte, w ktérych odpowiadajgcy ma mozliwos¢ udzielenia wtasnej odpowiedzi. Dzieki temu
mozna zdobyc szersze informacje o opiniach mtodych ludzi, ich pomystach i propozycjach, ktére
np. nie przyszty do gtowy tworzgcemu ankiete.

Ale takie pytania wymagajg wiekszej uwagi i poswiecenia wiecej czasu przez
odpowiadajacego. Trudno porownac te odpowiedzi. Zwykle stosuje sie wariant tgczony, czyli do

pytania zamknietego dodaje sie mozliwos¢ wyrazenia wtasnej opinii.

Jesli planuje sie robienie ankiety, warto rozwazyc jej wersje internetowa. Jest to ekologiczne,
ekonomiczne i tatwiejsze w obstudze narzedzie, gdyz ma mechanizm zliczajgcy wyniki.
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ANALIZA
DANYCH

Warszawa Lokalnie dzieki szkotom
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Analiza materiatéw i wycigganie wnioskéw.

Po zebraniu informacji roznymi metodami i narzedziami, nalezy przeanalizowac te dane. Warto w tym celu zorganizowac
spotkanie,

w czasie ktérego miodzi ludzie zaangazowani w proces diagnozy wspélnie analizujg dane.

Zalecamy spotkanie zamiast samodzielnej pracy, gdyz to dos¢ Zzmudna cze$¢ samej diagnozy i tez nietatwa. Stad

wspotpraca, réwniez wsparcie opiekuna
- mentora, utatwiajg dokonanie rzetelnej analizy.
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Finalem pracy nad diagnoza jest raport - czyli przedstawienie wnioskéw
z badania.

Mozna to zrobic w postaci prostych grafik, na ktérych prezentowane sg dane oraz, jesli uznacie to za stuszne, -
komentarz do tych danych.

Raport mozecie wykorzystywaé w dalszych dziataniach mtodziezowej rady, uzasadniajac potrzebe prowadzenia jej dziatan.
Moze tez stuzy¢ do uzasadnienie radzie gminy wsparcia dziatari Mtodziezowej Rady.
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Umiejetnosc¢ planowania strategicznego (8)

OPIS:

Ciata reprezentujgce mtodziez dziatajg zazwyczaj kadencyjnie, czyli sg wybierane na okreslony czas. Planowanie dalekosiezne,
strategiczne ma dla nich znaczenie zaréwno w czasie danej kadencji Mtodziezowej Rady (MR) / Parlamentu Mtodziezy (PM),

jak i dla kontynuaciji dziatan przez przedstawicieli kolejnej kadencji, poniewaz wielu celéw nie da sie zrealizowac¢ w 2-3 lata. Kazdy
cztonek MR/PM powinien wiedzie¢, jakie cele realizuje MR/PM, jakie wartosci przyswiecaja planowanemu i realizowanemu dziataniu,
jak ustalono cele i w jaki sposéb beda realizowane. Powinien uczestniczy¢ w planowaniu.

WIEDZA:
° Zna i rozumie podstawowe pojecia zwigzane z planowaniem strategicznym
° Zna konstrukcje planu strategicznego
° Zna podstawowe kroki planowania strategicznego

UMIEJETNOSCI:
° Potrafi przeprowadzi¢ analize potrzeb i aktualnego stanu
° Potrafi pracowa¢ nad planem strategicznym RM/PM

POSTAWY:
) W dziataniach MR/PM kieruje sie wartosciami umieszczonymi w misji MR/PM W planowaniu dziatan doraznych bierze pod
uwage cele strategiczne — dtugofalowe
° Jest przekonany/przekonana do korzysci wynikajacych z planowania strategicznego



Umiejetnos$¢ planowania strategicznego

GOALS OF THE Przygotowanie cztonkéw MR/PM do pracy nad planem strategicznym MR/PM oraz do dziatania zgodnie z nim poprzez:

BLOCK nabycie przez uczestnikéw podstawowej wiedzy o planowaniu strategicznym,

(What specifically doswiadczenie przez uczestnikéw udziatu w procesach zachodzacych w grupie,

do we want to rozwijanie umiejetnosci porozumiewania sie werbalnego i niewerbalnego,

achieve with the doswiadczenie trudnych sytuacji, w ktérych cel mozna osiggna¢ tylko poprzez wspétprace, planowanie i odpowiednie wykorzystanie srodkéw,
block) uswiadomienie sobie przez uczestnikéw, jakich informacji o grupie docelowej potrzebuje MR/PM i w jakim celu,
opanowanie przez uczestnika podstawowych zasad tworzenia kwestionariusza ankietowego,

poznanie zasad i procesu analizy SWOT,

poznanie elementdw potrzebnych do przygotowania planu dziatan,

poznanie metod planowania,

nabycie umiejetnosci planowania czasu wedtug kryteriéw waznosci i pilnosci,

ustalenie priorytetéw dla konkretnych dziatari PM/MR,

poznanie elementdw potrzebnych do przygotowania planu dziatan,

poznanie metod planowania.

MATERIAL Flipchart + flamastry
(that will be Komputer z internetem + rzutnik

necessary to Smartfon/tablet z internetem dla kazdego uczestnika
Kolorowy papier
prepare the block) olwki
Przygotowany test w aplikacji www.kahoot.it
Materiat pomocniczy nr 1 - Odpowiedzi na pytania testu
Materiat pomocniczy nr 2 - Pojecia wazne w planowaniu strategicznym (do druku)
Materiat pomocniczy nr 3 - Zasady tworzenia ankiety
Materiat pomocniczy nr 4 - Metoda Eisenhowera



http://www.kahoot.it

Umiejetnos$¢ planowania strategicznego

LENGTH IN 15 min. + 30 min. + 15 min. + 30 min. + 45 min. + 20 min. + 20 min. + 60 min. = 235 min.

MINUTES

(how much time will
be necessary for the
block)

SUMMARY Czym jest planowanie strategiczne? - test
(list od individual Pojecia wazne w planowaniu strategicznym

aCtiVitieS) Analiza grupy docelowej - jakich informacji potrzebujemy

Analiza grupy docelowej - jakich narzedzi badawczych uzywamy




Blok 1.

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 15 min. Planowanie strategiczne - wprowadzenie
cel Nabycie przez uczestnikdw podstawowej wiedzy o planowaniu strategicznym
materialy / przygotowanie Przygotowanie:

Nalezy opracowac test w aplikacji Kahoot www.kahoot.it

Pytania do testu:

1. Podstawowym narzedziem planowania strategicznego jest plan strategiczny TAK / NIE

2. Plan strategiczny zawiera analize¢ SWOT TAK / NIE

3. Planowanie jest procesem pojedynczych, kolejno podejmowanych krokéw, jak przetworzyé wizje MR/PM w
harmonogram podejmowanych krokéw TAK / NIE

4. W przygotowanie planu strategicznego zaangazowany jest tylko Prezes RM/PM TAK / NIE

5. Analiza SWOT jest narzedziem do okreslenia mocnych i stabych stron organizacji TAK / NIE

6. Analiza SMART jest technikg analityczng, ktéra wykorzystuje wyznaczanie konkretnych celéw w planowaniu TAK / NIE

7. Analiza potrzeb polega na mapowaniu potrzeb grupy docelowej TAK / NIE

8. Sieciowanie oznacza ustalenie, kto ma $rodki finansowe na dziatania TAK / NIE

9. Plan strategiczny zawiera cel na 3-5 lat, procedure skad dokad, sposoby jego osiagniecia, podziat czasu, ludzi, inne
koszty TAK / NIE

10. Do realizacji planu potrzebne sg zasoby finansowe TAK/ NIE
Materiaty:

Materiat pomocniczy nr 1 - Poprawne odpowiedzi na pytania testu + wyjasnienia
Smartfon lub komputer podtaczony do Internetu dla kazdego uczestnika (ew. pary uczestnikow)
Komputer z Internetem + rzutnik i ekran dla prowadzacego



Planowanie strategiczne - wprowadzenie

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 15 min. Planowanie strategiczne - wprowadzenie

Aktywnosci Czym jest planowanie strategiczne? - test
Prowadzacy informuje uczestnikdw, ze ta sesja przeznaczona jest na wprowadzenie w tematyke szkolenia. Dlatego w oparciu
o test (10 pytan w systemie prawda-fatsz) zapewnione bedzie zabawne wprowadzenie do szkolenia. Wynik nie odgrywa roli,
bo tego bedziemy sie dopiero uczy¢.

Prowadzacy moze test powtdérzy¢ na koniec szkolenia, aby sprawdzi¢, czego uczestnicy sie nauczyli.

Prowadzacy podaje uczestnikom link do testu, ktéry jednoczes$nie wyswietla na ekranie tak, aby uczestnicy widzieli wyniki

odpowiedzi na pytania.

podsumowanie Prowadzacy podsumowuje test — pyta co okazato sie najtrudniejsze. Podczas wyjasniania poje¢ moze korzysta¢ z Materiatu

pomocniczego nr 1 Odpowiedzi do testu. Méwi, ze tematom poruszanym w tescie poswiecona bedzie czes¢ szkolenia.



Pojecia wazne w planowaniu strategicznym S

cel

materiaty / przygotowanie

Aktywnosci

Doswiadczenie przez uczestnikéw udziatu w procesach zachodzacych w grupie,

Rozwijanie umiejetnosci porozumiewania sie werbalnego i niewerbalnego,

Doswiadczenie trudnych sytuacji, w ktérych osiggnaé cel mozna tylko poprzez wspétprace, planowanie i odpowiednie
wykorzystanie srodkow.

Przygotowanie:

Na 8 kartkach A4 duzymi literami wydrukowane pojecia wazne w planowaniu strategicznym - tyle zestawow ile bedzie matych
grup. - Materiat pomocniczy nr 2

Na kolejnych 8 kartkach A4 wydrukowane ich wyttumaczenia - rozszerzenia - Materiat pomocniczy nr 2.

Pojecia wazne w planowaniu strategicznym
Prowadzacy dzieli uczestnikdw na 3-5-osobowe grupy, informuje, ze w tej czesci szkolenia skupig sie na wyjasnieniu pojeé¢
zwigzanych z planowaniem strategicznym - wazne jest ich dobre rozumienie.

Prowadzacy przekazuje kazdej grupie dwa pakiety kartek A4:

Z pojeciami zwigzanymi z planowaniem strategicznym,

z wyjasnieniami tych pojec¢.

Zadaniem kazdej z grup jest potaczenie poje¢ z witasciwymi wyjasnieniami.

Nastepnie kazda grupa wybiera przedstawiciela, ktory ttumaczy na forum, w jaki sposéb przyszeregowano poszczegdlne
,wyjasnienia” do poje¢. Jakie majg one dla nich znaczenie i jak moga pracowac z tymi definicjami.

Inne grupy dodajg swoje opinie/wyjasnienia.

W razie potrzeby prowadzacy wiagcza sie w ttumaczenie lub na koricu dodaje wazne elementy, ktérych nie wymieniono.



Pojecia wazne w planowaniu strategicznym S

Aktywnosci

podsumowanie

Misja Rady Miodziezy

Kolejne zadanie dla grup to napisanie misji MR/PM poprzez udzielenie odpowiedzi na ponizsze pytania:
Co robi RM?

Dlaczego to robi?

Dla kogo to robi?

Grupy prezentuja swoje odpowiedzi na plakatach. Odbywa sie dyskusja, ktére z nich odpowiadajg najbardziej uczestnikom.
Wspolnie tworzg misje — moze to by¢ jedna z wypracowanych przez grupy lub kompilacja ich fragmentow.

Wizja

Prowadzacy podsumowuje: mamy za sobg bardzo wazne dziatanie — sformutowanie misji MR/PM. Teraz mozna sobie
wyobrazi¢ MR/PM za np. 5-10 lat i pomysle¢ jaka wtedy powinna by¢, czego byscie od niej oczekiwali. Na tej podstawie
mozemy wspolnie przygotowaé wizje MR/PM.

Wspolnie na plakacie tworza wizje MR/PM

0.

Prowadzacy podsumowuje:
wypracowane Misja i Wizja bedg towarzyszyly realizacji kazdego dziatania MR/PM, powinien je zna¢ kazdy cztonek MR/PM.



Analiza grupy docelowej - jakich informacji potrzebujemy

~ 15 min
cel

materialy / przygotowanie

aktywnosci

Analiza grupy docelowej - jakich informacji potrzebujemy
Uswiadomienie sobie przez uczestnikoéw, jakich informacji o grupie docelowej potrzebuje MR/PM i w jakim celu.

Kartki samoprzylepne
flipchart + flamastry

Analiza grupy docelowe;j

Na poczatku zaje¢ Prowadzacy pyta - kto jest grupa docelowa dziatan MR/PM? Wspdlnie ustalajg te grupe (np. mtodziez w
wieku 12-20 lat)

Teraz Prowadzacy przeprowadza burze mézgoéw z wykorzystaniem karteczek samoprzylepnych - po 3 na osobe. Zadaje
uczestnikom pytanie ,Jakich informacji o naszej grupie docelowej potrzebujemy?”

Na kazdej z 3 kartek uczestnicy napisza 1 informacje - razem po 3 informacje, ktére uznajg za wazne (np. rodzaj szkoty, wiek,
zainteresowania...).

Nastepnie Prowadzacy dzieli flipchart na pot:

- dane demograficzne,

- dane psychograficzne.
(Uwaga: dane psychograficzne obejmujg w szczegdlnosci potrzeby, zainteresowania, czynnosci, postawy, wartosci).
Nastepnie uczestnicy przyklejajg karteczki z informacjami na odpowiedniej potowie.

Prowadzacy analizuje karteczki i wyjasnia r6znice miedzy demografig a psychografia, a na koniec prowadzi dyskusje z
uczestnikami: Ktdra kategoria informac;ji jest wazna dla Mtodziezowej Rady/Parlamentu Mtodziezy? Dlaczego? Jak i w jakim
celu mozna je wykorzystac?



Analiza grupy docelowej - jakich informacji potrzebujemy

~15 min Analiza grupy docelowej - jakich informacji potrzebujemy
podsumowanie Prowadzacy podsumowuje:

zebraliSmy podstawowe informacje o grupie docelowej. Wazne jest, aby zrozumieé, jakimi informacjami dysponujemy, a jakie
jeszcze mozemy zdobyé. Na tej podstawie mozemy zastanowic sie, w jaki sposéb stworzymy plan strategiczny.



Analiza grupy docelowej - jakich narzedzi badawczych uzywamy

~ 30 min Analiza grupy docelowej - jakich narzedzi badawczych uzywamy
cel Opanowanie przez uczestnika podstawowych zasad tworzenia kwestionariusza ankietowego.
materiatly / przygotowanie komputer + rzutnik
Flipchart + flamastry
papier A4
Aktywnosci Na poczatku éwiczenia Prowadzacy méwi, ze najczesciej uzywanym narzedziem do analizy grupy docelowej jest ankieta.

Prowadzacy dzieli grupe na 2 mniejsze grupy.

Zadaniem 1. grupy bedzie napisanie zasad tworzenia ankiety.

Zadaniem 2. grupy bedzie napisanie najczesciej popetnianych btedéw przy wypetnianiu kwestionariuszy.
Uczestnicy majg w trakcie pracy opiera¢ sie na wtasnym doswiadczeniu.

Grupy majg 10 minut na wykonanie zadania.

Nastepnie 1. i 2. grupa przedstawiaja swoje wyniki.
Prowadzacy uzupetnia i podsumowuje zasady tworzenia ankiety (na plakacie lub w prezentaciji) - Materiat pomocniczy nr 3

Wreszcie, prowadzacy moze wspomniec o innych narzedziach do analizy grupy docelowej (grupy fokusowe, wywiady
osobiste,...) w celu zwiekszenia swiadomosci uczestnikéw. Uczestnicy poznajg je w module pt. “Diagnoza/analiza”

podsumowanie Prowadzacy podsumowuje: systemowe badanie sytuacji i potrzeb grupy docelowej jest podstawg dziatarn MR/PM -
te dziatania nie moga sie opieraé na intuicji i opiniach cztonkéw MR/PM



Blok 2.

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 45 min. Analiza SWOT
cel Poznanie zasad i procesu analizy SWOT
materiatly / przygotowanie flipchart + flamstry

kartki samoprzylepne

Aktywnosci Analiza SWOT
Prowadzacy wyjasnia, czym jest analiza SWOT - jest narzedziem planowania strategicznego stuzagcym do oceny mocnych i
stabych stron, szans i zagrozen, ktére tkwig w danym projekcie lub w innej sytuacji, w ktorej organizacja dgzy do osiggniecia
okreslonego celu. Obejmuje monitorowanie srodowiska organizaciji.

Istota jest zatem analiza bezposredniego srodowiska i sytuacji w Srodowisku wewnetrznym zorientowana na przysztos¢.

Skrét stowa SWOT oznacza:

S - STRENGHTS - mocne strony
W - WEAKNESS - stabosci

O - OPPORTUNITIES - szanse

T - THREATS - zagrozenia



Analiza SWOT

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 45 min. Analiza SWOT

Aktywnosci Analiza SWOT to potaczenie dwéch analiz:S-WiO-T.

Do pozytywnych czynnikéw naleza:
Mocne strony: w przypadku Parlamentu Mtodziezy moga to by¢ np.:
o silna baza cztonkowska pod wzgledem réznorodnosci i liczby cztonkéw
o efektywna komunikacja z miastem / radg gminy
o wtasny lokal
o cztonkowie zespotu majg rézne umiejetnosci, takie jak praca z programami graficznymi...
o w danej gminie / miescie opracowano koncepcje pracy z mtodziezg
Mozliwosci (nie mozemy na nie wptynaé, jednoczesnie pozytywnie na nas oddziatujg): w przypadku Parlamentu
Mtodziezy moga to by¢:
o w gminie / miescie przyjeto koncepcje pracy z mtodziezg, w ktdrej okreslono cele dla mtodziezy.
o udziat cztonka PM w posiedzeniu rady gminy / miasta w postaci zgtaszania propozyc;ji i reprezentowania
interesow mtodziezy w gminie / miescie.
o w gminie sg mtodzi ludzie, ktérzy chcg daé¢ mtodym ludziom w gminie / miescie mozliwo$é znaczacego,
aktywnego spedzania czasu

o wsparcie miasta / rady gminy



Analiza SWOT

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 45 min. Analiza SWOT

Aktywnosci Do negatywnych czynnikéw naleza:
Stabe strony: w przypadku Parlamentu Mtodziezy moga to by¢:
o stabg baza cztonkowska w postaci matej liczby i zmiennosci cztonkéw
o brak pomieszczen z mozliwoscig spotkania
o nieefektywna komunikacja z miastem / radg gminy
o brak wsparcia miasta / rady gminy
Zagrozenia: (nie mamy na nie bezposredniego wptywu, ale jednocze$nie moga one negatywnie na nas wptywac): w
przypadku Parlamentu Mtodziezy moga to by¢:
o dotkneta sie nas epidemia, dlatego nie jesteSmy w stanie zrealizowa¢ zaplanowane dziatania - (mozna to
réwniez rozumie¢ jako mozliwos$¢ przeniesienia dziatann PM do przestrzeni online i wybrania innych kanatéw
komunikacji)
o brak $rodkéw na funkcjonowanie PM lub dziatalno$ci PM ze wzgledu na zmniejszenie budzetu gminy /

miasta.

Prowadzacy wspélnie z uczestnikami przeprowadza przyktadowa analize SWOT dla konkretnego / modelowego Parlamentu

Mtodziezy



Analiza SWOT

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 45 min. Analiza SWOT

podsumowanie Prowadzacy podsumowuje: poznaliscie mozliwosci, jakie daje analiza SWOT. Jest to bardzo uzyteczne narzedzie, ktére
organizuje prace zespotowg i pozwala na zebranie roznych punktéw widzenia.

Co sprawito Wam trudnos¢, czy trudno jest uswiadomié sobie mocne i stabe strony?



Tworzenie strategicznego planu X

cel

materiaty / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

° Poznanie elementéw potrzebnych do przygotowania planu dziatan
) Poznanie metod planowania

Przygotowanie:

flipchart + flamastry

kartki samoprzylepne

plakaty z poprzednich sesji: wizja, misja, opis grupy docelowej, analiza SWOT

Prowadzacy zaczyna zajecia przypominajac, ze mamy juz wiele elementéw potrzebnych do tworzenia planu strategicznego
dziatan MR/PM: wizje, misje, opis grupy docelowej, analize SWOT.

Nastepnie Prowadzacy tworzy modelowy przyktad planu strategicznego MR/PM na flipcharcie, szukajac z uczestnikami
odpowiedzi na pytania:

1. Gdzie mozemy zastosowac analize SWOT?

2. Gdzie/W jakim obszarze chcemy sformutowac cel: mierzalny, wymierny?

3. Jak sie tam dostac?

Co chcemy robic¢?
Co trzeba zrobi¢?
Co jestesmy w stanie zrobic¢?

Prowadzacy podsumowuje:

byta to praktyczne ¢wiczenie tworzenia planu, ktére przeprowadziliSmy wspolnie.

Mozemy sie zastanowic, czego jeszcze brakuje, co mozna doda¢, kto moze dla nas ocenié zapisany plan?
Czy wykorzystaliSmy wszystkie zasoby, informacje, metody, ktérych sie nauczyliSmy?



Blok 3. Macierz Eisenhowera zastosowana w Parlamencie Mtodziezy

~20 min Macierz Eisenhowera zastosowana w Parlamencie Mtodziezy
cel Nabycie umiejetnosci planowania czasu wedtug kryteriéw waznosci i pilnosci.
materialy / przygotowanie flipchart + flamastry

Kartki A4

Macierz Eisenhowera - Materiat pomocniczy nr 4

aktywnosci Macierz Eisenhowera w planowaniu
Prowadzacy wyjasnia uczestnikom macierz zarzadzania czasem Eisenhowera za pomoca interaktywnego wyktadu lub
prezentacji - moze wykorzysta¢ Materiat pomocniczy nr 4

Prowadzacy przygotowuje tematy - r6zne zadania dla uczestnikéw, ktére majg wykonac biorgc pod uwage grupe docelowa.
Moze skorzysta¢ z ponizszych przyktadéw zadan:

Na przyktad zaplanowac:
Teambuilding dla swojego zespotu
Warsztaty dla mtodziezy
Dyskusja z gos¢mi z urzedu gminy
Prezentacja dziatan PM

Prowadzacy dzieli grupe na dwie druzyny.

Ich zadaniem bedzie zaplanowanie harmonogramu realizacji wydarzenia:
najpierw robig liste zadan, ktére trzeba wykonac podczas realizacji, wydarzenia,
nastepnie dzielg je zgodnie z Macierzg Eisenhowera (w odniesieniu do grupy docelowej).



Blok 4. Szybki i skuteczny Parlament Miodziezy!

~ 60 min

cel

materialy / przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Szybki i skuteczny Parlament Miodziezy!

Ustalenie priorytetéw dla konkretnych dziatann PM/MR

flipchart + flamastry

kartki samoprzylepne,

dziatania wydrukowane na kartkach - Materiat pomocniczy nr 4 - dla kazdego uczestnika
papier A4 + dtugopis - dla kazdego

klej

Materiat pomocniczy nr 5 - Macierz zarzgdzania czasem Eisenhowera

Ustal priorytety i spraw, aby Twéj PM/MR byt jednoczesnie szybki i skuteczny!

Prowadzacy wyjasnia, ze teraz uczestnicy bedg uczyli sie wyznaczaé priorytety i kolejnos¢ dziatan.

Kazdy uczestnik dostaje wydrukowany Materiat pomocniczy nr 4 i ma pracowa¢ samodzielnie nad podziatem i ustaleniem
priorytetow dla zaproponowanych w nim dziatann Parlamentu Mtodziezy.

Po 10 minutach kazdy uczestnik przedstawia kolejnos¢ dziatan posegregowanych wedtug priorytetow dla swojego PM/MR
i uzasadnia swoje decyzje.

Prowadzacy prosi teraz uczestnikéw o wspoélne wybranie z przygotowanych zadarn (Materiat pomocniczy nr 4) zadar do
realizacji na kolejny kilkumiesieczny okres dziatania PM/MR i o uporzagdkowanie ich w bloki wedtug Macierzy Eisenhowera.

Na koniec Prowadzacy zapoznaje uczestnikéw z metoda okreslania kolejnosci realizacji wydarzen / dziatan réznymi
technikami, w formie drukowanej oraz elektronicznie poprzez drukowane kartki lub online na komputerze (naklejki).



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

ﬁ"*‘*’—é __/f"b{"'l’
Odpowiedzi na pytania testu — |
\\K !j’

1. Podstawowym narzedziem planowania strategicznego jest plan strategiczny
TAK - Plan strategiczny pomaga ustali¢ sekwencje krokdw prowadzacych do osiggniecia celu.
2. Plan strategiczny zawiera analize SWOT

TAK - Nazwa analiza SWOT pochodzi od czterech angielskich stéw - Strenght, Weakness,
Oportunity a Threat. Mocne i Stabe strony, Szanse i Zagrozenia. Oznacza to, ze analizuje
mocne i stabe strony RM/PM, jak rowniez mozliwosci, ktére RM/PM ma i zagrozenia, ktdre na
nig wptywaja. Mocne i stabe strony reprezentujg srodowisko wewnetrzne RM/PM, natomiast
szanse i zagrozenia reprezentujg wptywy z otoczenia zewnetrznego. Analiza SWOT jest
najczesciej stosowana jako analiza sytuacyjna w kontekscie zarzadzanie strategiczne.

Autorem analizy SWOT jest Albert Humphrey, ktéry zaproponowat to w latach 60.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.
(ﬂ lf\
Odpowiedzi na pytania testu — T

3. Planowanie jest procesem pojedynczych, kolejno podejmowanych krokadw, jak
przetworzy¢ wizje MR/PM w harmonogram dziatan

TAK - Plan to termin odnoszacy sie do zestawu zamierzonych dziatan, dzieki ktérym ma
zostac osiaggniety jakis cel lub uktad elementéw jakiegos systemu lub zamierzone wartosci
docelowe jakichs wskaznikéw efektywnosci. Mozemy go réwniez nazwac systemem,
harmonogramem, programem, koncepcja.

4. W przygotowanie planu strategicznego zaangazowany jest tylko Prezes RM/PM

NIE - W proces przygotowania planu strategicznego zaangazowani sg wszyscy
zainteresowani.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Odpowiedzi na pytania testu

5. Analiza SWOT jest narzedziem do okreslenia mocnych i stabych stron organizacji

TAK - Analiza SWOT jest uniwersalng technikg analityczng, ktérej celem jest ocena
wewnetrznych i zewnetrznych czynnikoéw wptywajacych na sukces organizacji lub

konkretnego projektu (np. nowego produktu lub ustugi). Najczesciej analiza SWOT
wykorzystywana jest jako analiza sytuacyjna w zarzgdzaniu strategicznym.

6. Analiza SMART jest technika analityczna, ktéra wykorzystuje wyznaczanie konkretnych
celéw w planowaniu

TAK - Aby osiggna¢ nasze cele lub postanowienia, zaleca sie ustalenie konkretnych celéw
i doktadnego sposobu, w jaki chcemy je osiggnac.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Odpowiedzi na pytania testu

7. Analiza potrzeb polega na mapowaniu potrzeb grupy docelowej

TAK - Oznacza to zebranie informacji o stanie obecnym - GDZIE JESTESMY, CO | JAK
ROBIMY oraz zebranie informacji o stanie pozgdanym - GDZIE CHCEMY BYC, JAKI BEDZIE
STAN PO WYKONANIU PLANU

8. Sieciowanie oznacza ustalenie, kto ma srodki finansowe na dziatania

NIE - Sieciowanie - Networking to dziatalnos¢ spoteczna, ktorej celem jest zblizenie ludzi
o podobnych celach i zadaniach. Jedno$é pomystéw nie jest wymogiem, ale wspdlny cel
i wizja sktaniajg do znajdowania nowych rozwigzan, dziatan i mozliwosci sensownej
wspotpracy.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Odpowiedzi na pytania testu

9. Plan strategiczny zawiera cel na 3-5 lat, procedure skad dokad, sposoby jego
osiagniecia, podziat czasu, ludzi, inne koszty

TAK - Planowanie strategiczne to proces definiowania strategii lub proces przygotowania
i wykorzystania zasobdw do realizaciji strategii. Planowanie strategiczne rézni sie

od planowania dalekosieznego wtasnie tym, ze koncentruje sie na zewnetrznym
srodowisku organizacji jako priorytecie i przygotowuje RM/PM do bycia konkurencyjnym
i odnoszenia sukceséw w swoim srodowisku w dtugim okresie. Zawiera cel na 3-5 Iat,
procedure skad dokad, sposoby jego osiggniecia, podziat czasu, ludzi, inne koszty

10. Do realizacji planu potrzebne s3g zasoby finansowe

NIE - Nie tylko finansowe, ale réwniez materialne i osobowe




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2.

Pojecia wazne w planowaniu strategicznym

A

Analiza potrzeb
skoncentrowana na
grupie docelowej

Analiza stanu
skoncentrowana na
lokalizacji gminy,
miasta

Misja
sens istnienia Rady
Mtodziezy

O

Wizja
idea idealnej
przysztosci Rady
Mtodziezy




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2.

Pojecia wazne w planowaniu strategicznym

Plan Cele
dtugoterminowy, strategiczne,
krétkoterminowy, dtugoterminowe,

dziatania krétkoterminowe

£
d

Zasoby
finansowe,
materialne,

fizyczne

Networking
/ Sieciowanie
ludzie, organizacje,
instytucje, kontakty,




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 3.
Zasady tworzenia ankiety

1. W jednym pytaniu pytajcie sie tylko o jedna rzecz.

2. Uzyte stowa muszg by¢ zrozumiate dla grupy docelowej

3. Sformutowane pytanie nie moze by¢ sugestywne (nie moze podsuwac odpowiedzi)
4

c Opcje odpowiedzi w pytaniu z mozliwosciami wyboru na skali muszg by¢ zrownowazone w
obu kierunkach - tyle samo pozytywnych, co negatywnych.

S. Stosowanie pytan zamknietych upraszcza wypetnianie kwestionariusza i ocene
6. Nalezy uzyé co najmniej 1 pytania otwartego, w ktérym respondent moze bardziej
szczego6towo wyjasni¢ swojg odpowiedz.0dpowiedz nie powinna by¢ obowigzkowa.
c Wypetnianie ankiety nie powinno zajmowac wiecej, niz 10 minut. Im krécej, tym lepiej.

7
8. Kwestionariusz powinien by¢ anonimowy (nazwa opcjonalna)
0. Kwestionariusz ankiety nalezy przetestowac przed rozpoczeciem badania

c Jesli chcecie uzyskac jak najwiecej odpowiedzi, zastanéwcie sie nad motywowaniem
respondentéw (np. nagroda dla 3 wylosowanych)




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 4.

Planowanie strategiczne tego, co ma osiggng¢ Parlament Mtodziezy

O ONOUAWN=S

—
o

—
—
.

Badanie potrzeb mtodych ludzi w gminie / miescie

Wez udziat w spotkaniach rady miasta / gminy

Prezentacja dziatan reklamowych

Prowadzic¢ lokale takie jak swietlica do spedzania wolnego czasu dla mtodych ludzi.
Organizacja warsztatéw dla mtodziezy

Dyskusja z gosémi

Dyskusje dla mtodziezy

Propozycja wtasnej dziatalnosci dostosowana waszego PM

Reprezentowanie intereséw mtodziezy w formie negocjaciji z radg lub zwigzkiem
zawodowym w sprawie (prosze okreslic) .........ccoes ot i

Prowadzi¢ rozmowy z Radg Gminy lub odpowiednim wydziatem urzedu
na temat znizki na basen miejski dla mtodziezy.

Teambuilding dla czionkéw PM




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 5.

Metoda Eisenhowera

Kwadrant 1 - wazny i pilny jednoczesnie

Zazwyczaj nie ma probleméw z tym kwadrantem. Dla wszystkich
powinno by¢ jasne, co muszg zrobi¢ natychmiast lub tak szybko, jak to
mozliwe. Obejmuje to ogromng game réznych dziatan, ktérych nie
mozna ,odktada¢”. Moze by¢ przygotowaniem do spotkania z
RM/cztonkami, ktérzy zgtaszajg sie na godzineg przed przyjazdem.
Uzupetnij artykut, ktéry ma termin nastepnego dnia, zapta¢ rachunki
nalezne dzisiaj. To pochodzi ze srodowiska pracy. Ale jest wiele innych
obszaréw.

Jednym z nich jest na przyktad rodzina. Ptaczace dziecko, wypadek,
wypadek w domu uwazamy za pilne i jednoczesnie wazne, po prostu te
fakty, ktére nie "czekajq", a wrecz przeciwnie, z minuty na minute staja
sie pilniejsze. Moze sie to wydawac banalne, ale ten chaos w
priorytetach jest destrukcyjny dla wszystkich naszych dziatan. Wiec
pierwszy kwadrant méwi o tym, co teraz zrobié. Nalezy podkresli¢, ze z
kwadrantu waznego, ale nie pilnego (Il.) przenosimy pewne fakty do
kwadrantu waznego i jednoczesnie pilnego (I.) sami — np. ukoriczenie
artykutu lub zaptata rachunki. Wazne jest, aby zaptacié¢ rachunki, staje
sie to pilne, gdy trzymamy je w ostatniej chwili.

Kwadrant 2 - wazny, ale nie pilny

Problemy moga zacza¢ sie w tym kwadrancie. Istnieje réznica miedzy
drugim i trzecim kwadrantem, ale wtasciwe uchwycenie obu wymaga
madrosci. Poniewaz w pewnych okolicznos$ciach co$, co wydaje sie
obiektywnie nieistotne, moze stac¢ sie wazne i vice versa, lub co wydaje
sie pilne, moze tak nie by¢ i vice versa. Przede wszystkim powinnismy
wiec dazy¢ do ,uszeregowania” kazdego nadchodzacego zadania -
oceni¢ jego wage i pilno$¢. Jesli nam sie uda, mozemy sobie
pogratulowaé. Bytoby sukcesem, gdyby$my nawet o tym pomysleli,
podejmujac w myslach niektére z naszych zadan.

Innym problemem jest to, czy dawac pierwszenstwo zadaniom z
drugiego czy trzeciego kwadrantu. Chociaz nacisk na nas wywiera na
nas presje, madros¢ radzi skupic sie na drugiej ¢wiartce, poniewaz
istniejg zadania, ktére naprawde moga zmieni¢ nasze zycie na lepsze,
chyba ze wymagaja czasu, a zatem muszg by¢ zaplanowane i
skoncentrowane jeszcze wczesniej, zanim stang sie pilne ( a potem
niektdrych juz nie da sie osiggna¢, przynajmniej nie w rozsadnej
jakosci) - np. nauczy¢ sie jezyka obcego... Ten kwadrant méwi o tym,
na jakie czynnosci powinnismy poswieci¢ jak najwiecej czasu.



Materiat pomocniczy nr 5.

Metoda Eisenhowera

Kwadrant 3 - niewazny, ale pilny Kwadrant 4 - niewazny i niepilny

W tym kwadrancie s nieistotne (dla nas), ale pilne fakty. Jako przyktad Jesli co$ nie jest wazne lub pilne, dlaczego mieliby$my to robié¢? Brzmi
mozemy pc_)dac zadan!a:isprzatanla po soble_, pojscia do k'f‘a' o logicznie. Idealnie nie planujemy spedzaé dnia na niewaznych i
odpowiedzi na dyskusjg itp. W pracy RM moze to by¢ np. ciggte pikanie niepilnych czynnosciach. | to wydaje sie by¢ Zrédtem problemu. Te
smséw, maili, zakiécanie innych czynnosci, ale takze dokonanie dziatania sa nieprzemyslane, nieplanowane, niepotrzebne. Czesto sa
zakupu tuszu do drukarki, zaprojektowanie hasta na plakat imprezy ucieczka od obowigzkéw, ktére czasami okrywamy tadnie brzmiaca
firmowej itp. nazwa psychohigiena (to wazne, w przeciwienstwie do rzeczy

niewaznych!). Powinni$my wiec mie¢ w naszym codziennym
harmonogramie przynajmniej jedng ,wolng” godzing na odpoczynek.
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Umiejetnosc¢ prowadzenia skutecznych dziatan rzeczniczych (9)
OPIS:

Mtodziezowi radni powinni mie¢ kompetencje pozwalajgce na skuteczne reprezentowanie mtodych ludzi, ktérzy wybrali ich do mtodziezowej rady. Wazne
jest, by mtodziezowe rady byty faktycznie gtosem mtodziezy w sytuacjach, w ktérych przedstawiciele wtadzy oraz szefowie kluczowych instytuciji
lokalnych podejmujg decyzje majace istotne znaczenie dla sytuacji mtodych ludzi.

W dziataniach rzeczniczych widzimy jedno z najwazniejszych zadan, jakie stoi przed mtodziezowymi radnymi i wypetnia ono zalecenia dotyczace polityki
miodziezowej, mdéwiace, ze wszelkie polityki lokalne, powinny bra¢ pod uwage potrzeby mtodych ludzi. Dziatania rzecznicze sg witasnie okazjg do
wyrazania tych potrzeb i udziatu w ksztattowaniu polityk publicznych takich jak zdrowie, edukacja, sport, transport itp.

WIEDZA:

° Rozumie pojecie rzecznictwa
° Zna strukture instytucji dziatajgcych lokalnie oraz kluczowych decydentow
° Zna i rozumie mechanizmy partycypacyjnego rzadzenia, takie jak dialog, konsultacje, wspoétdecydowanie

UMIEJETNOSCI:

° Umie formutowac propozycje, opinie (pisemne i ustne), ktére przedstawia przedstawicielom wtadz

° Potrafi rozwingé argumentacje opartg na dowodach i faktach

° Potrafi wykona¢ przejrzystg prezentacje swoich argumentéw

° Potrafi rozmawia¢ w sposob przyjazny i asertywny

° Potrafi aktywnie stuchac i rozumie¢ argumenty rozmowcy
POSTAWY:

° Jest Swiadomy/a, ze jego/ jej rola jest reprezentowanie potrzeb mtodych ludzi
° Jest gotowy/-a do dialogu z przedstawicielami wtadz i otwarty na porozumienie
° Jest zdecydowany, konstruktywny i asertywny w reprezentowaniu pogladéw mtodych ludzi



GOALS OF THE
BLOCK

(What specifically do
we want to achieve
with the block)

Umiejetnos¢ prowadzenia skutecznych dziatan rzeczniczych

Przygotowanie uczestnikow do dziatan rzeczniczych poprzez:

zrozumienie przez uczestnikdw pojecia wspdlnoty oraz powigzan miedzy lokalng i globalng wtadza i podejmowaniem decyzji;

nabycie przez uczestnikow umiejetnosci identyfikacji kluczowych interesariuszy wtadzy w spotecznosci lokalnej;

przeanalizowanie przez uczestnikéw potencjalnych kluczowych partneréw mitodziezowej rady, a szczegdlnie zidentyfikowanie
formalnych i nieformalnych o$rodkéw i oséb decyzyjnych.

zmapowanie przez uczestnikéw zidentyfikowanych oséb i osrodkdw, zrozumienie ich celdw, intereséw;

rozwijanie umiejetnosci uczestnikéw wykorzystania wiedzy o celach i interesach potencjalnych partneréw MR/PM dla uzyskania ich
poparcia spraw waznych dla mtodziezy

nabycie przez uczestnikéw umiejetnosci dobierania i formutowania argumentéw.

MATERIAL
(that will be necessary
to prepare the block)

Materiaty:

flipchart, flamastry,
karteczki samoprzylepne




Umiejetnos$¢ rozumienia pozycji, roli i obowigzkéw cztonka PM/RM

LENGTH IN MINUTES 45 min. + 60 min. + 60 min = 165 min.
(how much time will
be necessary for the
block)

SUMMARY Osrodki wptywu i wiadzy — dyskusja
(list od individual ) N ) A .
activities) Z kim powinni$my wspétpracowaé — mapowanie

Mocne argumenty — praca w grupach




Blok 1.

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 45 min. Osrodki wtadzy i wptywu w naszej spotecznosci

cel Uczestnicy rozumieja pojecie wspdlnoty oraz powigzania migdzy lokalng i globalng wtadzg i podejmowaniem decyzji;
Umiejetnosé identyfikacji kluczowych interesariuszy wtadzy spotecznosci lokalnej

materialy / przygotowanie Przygotowanie:

Materiaty:
flipchart + flamastry,
karteczki samoprzylepne

Aktywnosci Prowadzacy rozpoczyna krétkim éwiczeniem, podczas ktérego zostanie zmapowana i zbadana wtadza - od lokalnej do
globalnej. W przypadku wielu grup to dziatanie wychodzi najlepiej, gdy pozwala sie grupie samodzielnie zdefiniowa¢ nagtéwki

kolejnych pierscieni kregu (na przyktad ,plemie”, ,klan” zamiast lokalnego).



Osrodki wtadzy i wptywu w naszej spotecznosci

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 45 min. Osrodki wtadzy i wptywu w naszej spotecznosci

Aktywnosci Prowadzacy zaczyna od zapytania grupy: Kto ma wtadze ,lokalnie” (lub blisko nas)? Zapisuje kazdy podany przez uczestnikéw
przyktad na karteczce samoprzylepnej i umieszcza go na srodku narysowanego na plakacie kota.
Prowadzacy rysuje kolejny, zewnetrzny wobec poprzedniego okrag i pyta: Kto ma wtadze regionalng? Znéw zapisuje kazdy
przyktad na karteczce samoprzylepnej i umieszcza go w tym wiekszym pierscieniu.
Prowadzacy rysuje kolejny, jeszcze wiekszy krag na zewnatrz i pyta: Kto ma wtadze w kraju?
i powtarza proces.

Prowadzacy rysuje kolejny krag na zewnatrz poprzednich i pyta: Kto ma wtadze na catym swiecie? - i powtarza proces.

Nastepnie porozmawiajcie:
Czy brakuje jakichs waznych oséb lub instytuc;ji?
A co z ludZzmi w spotecznosci - czy ludzie generalnie majg wtadze? Czy mozecie podac przyktady?

Jak spotecznos$¢ wptywa na wymienione grupy?

podsumowanie Prowadzacy podsumowuje: prosi uczestnikéw, aby zastanowili sie nad naturg wtadzy i jej wptywem na nasze zycie i podzielili

sie refleksjami.



Decydenci - od kogo zalezy skutecznos¢ dziatan rzeczniczych
mtodziezowych radnych

~ 60 min Decydenci — od kogo zalezy skutecznos¢ dziatan rzeczniczych mtodziezowych radnych

cel Refleksja uczestnikow nad kluczowymi potencjalnymi partnerami mtodziezowej rady, a szczegdlnie identyfikacja
formalnych i nieformalnych o$rodkéw i oséb decyzyjnych.
Zmapowanie przez uczestnikéw zidentyfikowanych oséb i osrodkéw, zrozumienie ich celéw, interesow.
Rozwijanie umiejetnosci uczestnikdow wykorzystania wiedzy o celach i interesach potencjalnych partneréw MR/PM
dla uzyskania ich poparcia spraw waznych dla mtodziezy

materialy / przygotowanie Materiaty:
flipchart + flamastry

Aktywnosci Z kim powinniSmy wspoétpracowac? - mapowanie
Prowadzgcy rozpoczyna sesje odwotujac sie do plakatu z wczesniejszego ¢wiczenia - wskazujac liste decydentow, oséb
wptywowych, ktdre dziatajg w spotecznosci lokalnej, i od ktorych w réoznych kwestiach zalezy sytuacja mtodych ludzi.

Prowadzacy prosi uczestnikéw o nazwanie wptywowych oséb ze spotecznosci lokalnej, od ktorych zalezy sytuacja mtodych
ludzi. Metodg burzy m6zgdéw tworzona jest lista. Wazne, aby na liscie znalezli sie nie tylko przedstawiciele wtadzy, ale takze
nieformalne autorytety - wptywowe osoby, przedstawiciele réznych dziedzin (biznesu, kultury, edukaciji itp.).

Gdy powstanie lista, Prowadzacy przydziela kazdemu uczestnikowi 3 glosy. Zadaniem kazdego uczestnika jest zaznaczenie
na liscie tych 3 osob, ktére uwaza za kluczowe dla spraw mtodych ludzi. Po przeliczeniu gtoséw, powstanie finalna lista -
ranking waznych dla dziatan MR/PM osdb.



Decydenci - od kogo zalezy skutecznos¢ dziatan rzeczniczych
mtodziezowych radnych

~ 60 min Decydenci — od kogo zalezy skutecznos¢ dziatan rzeczniczych mtodziezowych radnych

Aktywnosci Prowadzacy dzieli uczestnikdw na kilka grup, tak, aby mogli zajg¢ sie najwazniejszymi osobami z listy. Zadaniem kazdej grupy
jest przygotowanie w 15 min. portretu przydzielonej osoby wedtug nastepujgcych kategorii:

imie i nazwisko

wiek

zainteresowania

cele zawodowe (z punktéw widzenia misji danej instytucji)

cele osobiste (co jest akurat dla tej osoby wazne, jakie ma zainteresowania, co obiecata w kampanii wyborczej)
w jakich obszarach aktywnos$ci mtodziezowej rady moze by¢ ta osoba pomocna?

w jaki$ sposob pracuje?

gdzie mozna jg spotkac, jak dotrzeé z naszymi tresciami?

Prowadzacy zacheca uczestnikéw do dodawania innych informacji z innych kategorii, jesli uznaja je za wazne.

Uczestnicy rysujg dang osobe, umieszczajgc na portrecie jej wazne atrybuty. Nastepnie tworzona jest w sali galeria portretéw.
Wspolnie omawiane sg poszczegdlne przypadki - uczestnicy zastanawiajg sie z kim i w jakich sytuacjach warto
wspotpracowac.

podsumowanie Prowadzacy podsumowuje:

Prowadzacy podkresla jak wazna jest dla mtodziezowych radnych znajomos¢ i rozumienie punktu widzenia kluczowych
partneréw, z ktérymi bedg wspotpracowad, reprezentujac interesy mtodych ludzi



Mocne argumenty

~ 60 min Mocne argumenty

cel Refleksja uczestnikéw nad tym, co to znaczy ,mocny” argument

Nabycie przez uczestnikéw umiejetnosci dobierania i formutowania argumentéw

materialy / przygotowanie Materiaty:
flipchart + flamastry

aktywnosci Mocne argumenty — praca w grupach
Prowadzacy prosi uczestnikow, zeby przypomnieli sobie najwazniejsze postulaty, ktére prezentowali w czasie kampanii
wyborczej, albo sprawy, ktére chcieliby zatatwi¢ dla mtodych ludzi bedgc mtodziezowymi radnymi.

Prowadzacy spisuje propozycje spraw, kwestii, postulatow na flipcharcie.
Nastepnie Prowadzacy prosi, aby uczestnicy podzielili sie na 4 grupy i aby kazda grupa wybrata sobie inng, wazng dla niej
sprawe.

Kazda grupa przygotowuije linie argumentacji, ktéra ma przekona¢ decydentéw, ze warto dang sprawe zatatwic, rozwigzac¢ dany
problem.



Mocne argumenty

~ 60 min Mocne argumenty

aktywnosci Przyktadowe pytania pomocnicze do rozwiniecia argumentacji rzeczniczej (mozna zacheci¢ uczestnikow do sformutowania
innych/ kolejnych pytan):

Na czym polega problem?

Jakie mamy dowody na istnienie tego problemu? (tu miejsce na pokazanie danych)
Dlaczego on jest wazny?

Kogo dotyczy?

Jakie sg mozliwe/ realistyczne sposoby rozwigzania tego problemu, zajecia sie sprawg?

lle bedzie kosztowato rozwigzanie problemu? lle moze kosztowac jego nierozwigzanie?

Kto skorzysta posrednio i bezposrednio na zajeciu sie sprawg czy rozwigzaniu problemu?
Co my jako cztonkowie mtodziezowej rady mozemy dac od siebie, zeby problem rozwigzac?

Kazda grupa wypracowuje i zapisuje argumenty. Grupy maja na to 30 minut.
Nastepnie grupy dziela sie na p6t. Potowa grupy spotyka sie z potowa innej grupy i prezentuje jej swoje argumenty. Druga
potowa w tym czasie wystuchuje argumentéw drugiej potowy innej grupy. Po wystuchaniu uczestnicy przekazujg informacje

zwrotng na temat tego, co im sie podobato w argumentacji, a nad czym warto jeszcze popracowac.

podsumowanie Prowadzacy pyta uczestnikéw jak im sie pracowato nad argumentami. Podkresla, ze ich skuteczno$é w roli mtodziezowych
radnych bedzie zalezata w pierwszej kolejnosci od sity argumentéw i umiejetnosci ich przedstawienia.
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Umiejetnosci cyfrowe i administracyjne (11)

OPIS:

Umiejetnosci cyfrowe i administracyjne (praca z mediami, sieciami spotecznosciowymi) pozwolg cztonkom Parlamentu Mtodziezy (PM) lub
Mtodziezowej Rady (MR) pracowac¢ w przestrzeni online, tworzy¢ kampanie online. Mtodzi ludzie beda mogli wykorzystywac informacje
uzyskane w przestrzeni internetowej na potrzeby dziatan PM i RM. Wykorzystanie nowoczesnych technologii, kreatywnosci, innowacyjnosci i
myslenia krytycznego, umiejetnos¢ korzystania z danych i ustug z Internetu przyniosa korzysci dziataniom PM.

WIEDZA:
e  Znapodstawowe zasady pracy z mediami i ich mozliwosci.
° Orientuje sie w przestrzeni online i systemie medialnym.
e  Znapodstawowe zasady prowadzenia kampanii, spotkan informacyjnych i komunikatéw prasowych.

UMIEJETNOSCI:
e  Potrafi komunikowa¢ sie za posrednictwem sieci spotecznosciowych
° Potrafi przetwarzac informacje w Internecie, na FB, Instagramie

POSTAWY:
° Krytycznie mysli i analizuje komunikaty medialne.
e W stosowaniu mediéw i pracy w Internecie uwzglednia misje Parlamentu Mtodziezy (PM) lub Rady Mtodziezowej (RM)



GOALS OF THE

BLOCK

(What specifically
do we want to
achieve with the
block)

Przygotowanie cztonkéw MR/PM do wykorzystania w pracy mediéw poprzez:

poznanie przez nich waznych cech dobrej strony internetowej,

zdobycie przez nich wiedzy o organizacjach i ustugach waznych dla dziatania PM/RM,
zdobycie przez nich wiedzy o mechanizmach zwiekszajacych zasieg strony w Internecie,
poznanie mozliwosci wykorzystania elementéw wizualnych w mediach spotecznosciowych,
rozwiniecie umiejetnosci krytycznej analizy informacji z Internetu,

rozwiniecie umiejetnosci wybierania/sformutowania najwazniejszych informacji o RM/PM,
poznanie uzytecznych narzedzi pracy w Internecie,

poznanie zasad tworzenia komunikatéw prasowych.

MATERIAL

(that will be
necessary to
prepare the block)

- komputery / tablety / telefony z podtgczeniem do internetu — po 1 na 2-3 osoby

- duze zdjecia z gazet naklejone na kartki formatu A4 — liczba zdje¢ réwna liczbie uczestnikéw, kazde jest inne
- papier a4

- dtugopis dla kazdego uczestnika i uczestniczki

- twarda podktadka do pisania dla kazdego uczestnika lub stoty, przy ktérych wszyscy moga usigs¢

- flipchart + flamastry

- komputer z rzutnikiem

- Materiat pomocniczy nr 1: Lista zalecen, ktére zwiekszajg szanse wyszukania naszych artykutéw w Internecie
- Materiat pomocniczy nr 2: 10 zasad dotyczacych komunikatéw prasowych




LENGTH IN MINUTES
(how much time will
be necessary for the
block)

40 + 30 + 35+ 30 = 135 minut

SUMMARY
(list od individual
activities)

Analiza stron www
Analiza przekazu
0 czym chcemy powiedzie¢? - zadanie indywidualne

Krytyczna analiza przekazu

Jak zwigkszyé zasieg strony internetowej




Blok 1.

A clear description of each activity so that whichever instructor who looks at the finished block knows how to train others according to it.

~ 40 min. Strony www przydatne PM/RM - Cechy dobrej strony www

cel Poznanie waznych cech dobrej strony internetowe;j
Zdobycie wiedzy o organizacjach i ustugach waznych dla dziatania PM/RM

materiatly / przygotowanie Komputer / tablet / telefon z podtgczeniem do Internetu — min. 4 sztuki (po 2 na kazda grupe)

Aktywnosci Analiza stron www
Prowadzacy dzieli uczestnikow na dwie grupy, daje im zadania i wyznacza 20 min. na ich realizacje:
Grupa nr 1 — zadanie: wyszukanie w Internecie stron 3-5 organizacji obywatelskich, dziatajgcych na rzecz dzieci i mtodziezy.

Grupa nr 2 - zadanie: wyszukiwanie w Internecie 3-5 witryn firm oferujacych ustugi przydatne w pracy PM/RM.

Kazda z grup powinna odpowiedzie¢ na pytania dotyczace kazdej z prezentowanych stron:
Jaka jest misja/cele organizacji/firmy ustugowej i po czym to poznali?
Czy informacje, jakie znajduja na stronie www sg zbiezne z deklarowana misja/celami (jesli je znalezZli)?

W czym mogtaby im poméc organizacja/firma ustugowa i czy tatwo znalezZli te informacje?



Strony www przydatne PM/RM - Cechy dobrej strony www

~ 40 min. Strony www przydatne PM/RM - Cechy dobrej strony www

Aktywnosci Po 20 min. grupy przedstawiaja wnioski:
Jakie strony znalazty i jakie informacje przydatne dla PM/MR zdobyty
Czy tatwo byto znalezé informacje o misji/celu organizacji/firmy ustugowej. Dlaczego?

Czy strona www byta spéjna z misja/celami organizacji/firmy ustugowej?

W trakcie prezentacji Prowadzacy spisuje na flipcharcie w 2 kolumnach najwazniejsze wnioski:
Co utatwia znalezienie waznych informacji

Co zrobi¢, aby strona byta spojna z celami/misjg organizacji

podsumowanie Krétkie podsumowanie Prowadzacego: wazne jest pamietanie o misji organizacji i celu witryny w trakcie projektowania i

budowania strony internetowej — pamietanie o tym, komu i do czego ma stuzy¢.



Konstruowanie przekazu, krytyczna analiza

cel

materiaty / przygotowanie

Aktywnosci

Poznanie réznych mozliwosci wykorzystania elementéw wizualnych w mediach spotecznosciowych
Rozwiniecie umiejetnosci krytycznej analizy informacji w Internecie

° duze zdjecia z gazet naklejone po jednym na kartki formatu A4 - liczba zdje¢/kartek jest réwna liczbie uczestnikow,
kazde jest inne
dtugopis dla kazdego uczestnika i uczestniczki
twarda podktadka do pisania dla kazdego uczestnika lub stoty

Krytyczna analiza przekazu

Uczestnicy i uczestniczki siadajg w kétko przy stotach lub kazdy ze sztywng podktadka/blokiem formatu A4 przed sobg. Kazdy
dostaje jedno zdjecie z czasopisma. Zadaniem kazdego uczestnika/uczestniczki jest dopisanie pod zdjeciem lub na odwrocie

kartki komentarza, ktéry mégtby by¢ uzyty przez niego/nig w mediach spotecznosciowych pod tym zdjeciem.

Uczestnicy i uczestniczki po napisaniu komentarza przekazuja sobie kartki ze zdjeciami zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Pod kolejnym zdjeciem piszg swoj komentarz i tak dalej az do nich wréci obrazek, od ktéry przekazali/-ty dalej.

Aktywnosci

Krytyczna analiza przekazu

Uczestnicy i uczestniczki siadajg w kétko przy stotach lub kazdy ze sztywna podktadka/blokiem formatu A4 przed sobg. Kazdy
dostaje jedno zdjecie z czasopisma. Zadaniem kazdego uczestnika/uczestniczki jest dopisanie pod zdjeciem lub na odwrocie
kartki komentarza, ktéry mégtby by¢ uzyty przez niego/nig w mediach spotecznosciowych pod tym zdjeciem.

Uczestnicy i uczestniczki po napisaniu komentarza przekazuja sobie kartki ze zdjeciami zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Pod kolejnym zdjeciem piszg swoj komentarz i tak dalej az do nich wréci obrazek, od ktéry przekazali/-ty dalej.

Uczestniczki i uczestnicy po przeczytaniu komentarzy do ,ich” zdjecia dzielg sie wrazeniami — czy komentarze bardzo sie
réznity?, czy zdjecie byto dobierane w rézny sposéb a komentarze zmieniaty jego znaczenie?



Konstruowanie przekazu, krytyczna analiza

podsumowanie

Prowadzacy podsumowuje:

Prowadzacy wyjasni, w jaki sposdb zdjecie, ktére publikuje sie w mediach spotecznosciowych mozna skomentowac, podpisac
lub w inny sposéb wykorzysta¢. Zwraca uwage na czynniki, ktére moga spowodowad, ze zdjecie bedzie odczytane niezgodne z
zatozeniami osoby umieszczajacej zdjecie.

Zwraca uwage na koniecznos¢ krytycznej analizy komunikatéw werbalnych i wizualnych, jakie znajdujemy w Internecie.



Tworzenie tekstow, budowanie stron www

~ 35 min

cel

materialy / przygotowanie

aktywnosci

Tworzenie tekstéw, budowanie stron www — skuteczne dostarczanie informacji w Internecie

Rozwiniecie umiejetnosci wybrania najwazniejszych informacji o RM/PM
Zdobycie wiedzy o mechanizmach zwiekszajgcych zasieg strony w Internecie

Kartki papieru A4 — po jednej na uczestnika

Dtugopisy

Materiat pomocniczy nr 1: Lista zalecen, ktére zwiekszajg szanse wyszukania naszych artykutéw w Internecie
Komputer z dostepem do Internetu

Projektor

Flipchart + flamastry

0 czym chcemy powiedzieé¢? - zadanie indywidualne
Prowadzacy przekazuje uczestnikom tres¢ indywidualnego zadania:

Masz 3 minuty na przedstawienie niezbednych informacji o organizacji — PM/MR (metoda windy, szybkiej randki, schodéw
ruchomych) tak, aby wiadomos$¢ zainteresowata stuchaczal!

Przygotuj sie do tego zadania: wypisz podstawowe informacije na kartce A4, a nastepnie wybierz (podkresl je) te informacje,
ktére muszg wybrzmie¢. Przepowiedz je sobie — czy miescisz sie w wyznaczonym czasie?

Podsumowanie: uczestnicy poréwnuja swoje zapisy - sprawdzamy jakie informacje o PM/RM uznano za najwazniejsze —
Prowadzacy wypisuje je na flipcharcie. Jaki obraz RM/PM powstaje? Czy wszyscy zgadzajg sig z tym doborem informacji?



Tworzenie tekstow, budowanie stron www

~ 35 min

aktywnosci

podsumowanie

Tworzenie tekstéw, budowanie stron www — skuteczne dostarczanie informacji w Internecie

Jak zwiekszy¢ zasieg strony internetowej

Na poczatku prowadzgcy moze zada¢ uczestnikom 2 pytania (ktéry z uczestnikdw najbardziej trafnie odpowie, moze otrzymac
nagrode):

lle na catym $wiecie istnieje witryn internetowych? (odp. ponad 1,5 miliarda)

lle codziennie powstaje wpiséw na blogach / artykutéw? (odp. ponad 2 miliony)

Komentarz Prowadzacego: jesli nie chcemy, aby nasza witryna zagineta w oceanie witryn, musimy przestrzega¢ pewnych
zasad.

Waznym elementem jest tzw. SEO - optymalizacja wyszukiwarek (pozycjonowanie stron internetowych).

Nasza strona internetowa i artykuty na niej umieszczane muszg spetniaé okreslone standardy, aby wyszukiwarki mogty je
przechwycic¢ i wyswietli¢ w wynikach wyszukiwania po wprowadzeniu stéw kluczowych.

Prowadzacy umieszcza na flipcharcie (lub wyswietla na ekranie) liste zalecer - co zwieksza wyszukiwalno$é naszych
artykutéw (Materiat pomocniczy nr 1.) i omawia je.

Dyskusja — jakie stowa sg kluczowe dla RM/PM i wyrézniaja je? — Prowadzacy zapisuje propozycje na flipcharcie. Uczestnicy

gtosuja rozdzielajac np. kazdy 3 pkt miedzy te propozycje.

Prowadzacy otwiera nastepnie strone internetowa (np. ttps:/ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/about_en ) i omawia z
uczestnikami liste zalecen, wyjasniajac kazde z nich.



Prowadzenie kampanii S

cel

materiaty / przygotowanie

Aktywnosci

° Poznanie uzytecznych narzedzi pracy w Internecie
° Poznanie zasad tworzenia komunikatéw prasowych

- 10 zasad dotyczacych komunikatéw prasowych (Materiat pomocniczy nr 2)
- komputery z dostepem do Internetu — po 1 na 2-3 uczestnikéw
- rzutnik

Podstawowe narzedzia pracy online

Prowadzacy prezentuje uczestnikom rézne systemy online, w ktérych moga tworzy¢:
ankiety (Google forms - test praktyczny)

blogi (rejestracja, przygotowanie),

podcasty.

Po zaprezentowaniu kazdego z narzedzi Prowadzgcy zostawia czas na prace w matych grupach (2-3 osoby) przy komputerach
na poznanie narzedzia i wypracowanie prébnego produktu np. ankiety badajacej opinie uzytkownikéw strony www PM/RM;
pierwszej informacji na blogu, ktéry ma relacjonowaé dziatania RM/PM itp.



Prowadzenie kampanii

~ 30 min

Aktywnosci

podsumowanie

Prowadzenie kampanii, spotkan informacyjnych, tworzenie komunikatéw prasowych, komunikacja z mediami

Informacja prasowa

Prowadzacy dzieli uczestnikdw na 2 grupy:

Grupa 1. ma za zadanie napisa¢, czerpigc z wtasnego doswiadczenia, 5 najwazniejszych zasad dobrych komunikatéw
prasowych.

Grupa 2. ma za zadanie napisa¢ informacje prasowa o trwajgcym szkoleniu.

Nastepnie Grupa 1. przedstawia rezultat swojej pracy, a prowadzacy uzupetnia / koryguje zasady pisania komunikatéw
prasowych.

Potem Grupa 2. przedstawia przygotowany komunikat prasowy, a uczestnicy wraz z prowadzgcym poréwnujg go z regutami
wyswietlonymi na ekranie

Prowadzacy podsumowuje sesje: zwraca uwage, ze znajomos$¢ narzedzi pracy on-line i umiejetno$é postugiwania
sie nimi to jedno, a refleksja nad tym co, komu i jak chcemy przekazaé, aby osiggnaé zatozony cel - to druga grupa
umiejetnosci. O ile w pierwszej mozemy sie wspomdc specjalistami, to nikt nie zastgpi cztonkéw MR/PM w refleks;ji
nad tym, co chca przekazaé.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Lista zalecen, ktore zwiekszajg szanse wyszukiwania

naszych artykutéow

(zrodto: neopublic.sk )

Stowa kluczowe

Uzytkownicy Internetu szukajg informaciji na podstawie stéw kluczowych, a na ich podstawie
Google dostarcza wynikéw. Nalezy wiec uzywac tych, ktére uznamy za kluczowe dla
informacji o naszej misji i dziataniach. Mozna réwniez zastosowa¢ deklinacje stéw
kluczowych. Nalezy unika¢ uzywania duzej liczby stéw kluczowych w teks$cie. Stowa kluczowe
nalezy umieszczac na gorze tekstu, a nie na koncu. Niewiele oséb czyta tekst do konca, a
takze Google pokazuje wyniki wyszukiwania od poczatku tekstu.

Perex
Skoncentrujcie sie na pierwszych 250 stowach - to sg najwazniejsze stowa dla uzytkownikéw
i wyszukiwarki. Jesli nie zwrdcicie uwage na siebie w tej czesci, to straciliscie okazje.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Lista zalecen, ktore zwiekszajg szanse wyszukiwania

naszych artykutéow

(zrodto: neopublic.sk )

Nagtowek

Powinien mie¢ dtugos¢ max. 50-60 znakéw. Z punktu widzenia SEO jest to najwazniejsza
czes¢ tekstu, dlatego powinna zawiera¢ stowo kluczowe i opisywac, o czym jest artykut.
Powinien by¢ réwniez napisany tak, aby ludzie chcieli na niego klikngé. W konstrukcji okresla
sie go jako H1.

Podtytuty
W strukturze nazywane sg H2, H3... Dajg tekstowi logiczng strukture. Pomagajg Google
lepiej zrozumie¢ hierarchie tekstu.

Dtugos¢ artykutu

Dtugosé¢ artykutu jest rowniez waznym czynnikiem - nie powinien by¢ ani za krétki, ani za
dtugi. Wazne, zeby poruszyt temat, ale by niepotrzebnie nie znudzit czytelnika. Jego zakres
powinien miesci¢ sie w przedziale od 1800 do 5400 znakdw.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Lista zalecen, ktére zwiekszajg szanse wyszukiwania

naszych artykutéow

(zrodto: neopublic.sk )

Tekst

Zdania powinny by¢ krétkie. Idealnie bytoby wyobrazi¢ sobie, ze czytamy tekst na telefonie
komérkowym. Powinien by¢ dzielony na akapity, aby byt tatwiejszy do odczytania. Pogrubcie
najwazniejsze czesci. Wazne, ay byt tatwy do odczytania zaréwno dla dziennikarzy, jak i
zwyktych czytelnikéw.

Akapity
Dtugos¢ akapitu nie moze przekraczac 150 stow. Nie powinien mie¢ wiecej niz 5 wierszy.

Odsytacze

W artykule dobrze jest umiesci¢ odsytacze do innych naszych tresci w Interrnecie (na
stronie) poprzez linki wewnetrzne. Powinno ich by¢ 3-4. Linki sg wazne dla Google, poniewaz
wyszukiwarka rejestruje, czego dotyczg. Na przyktad, jesli linki wewnetrzne czesto prowadza
do pojedynczego artykutu lub podstrony, Google uznaje, ze jest on wyzej w hierarchii.
Pozytywne jest rowniez umieszczanie linkdw do innych witryn. Jesli tworzysz link odsytajgcy
ze swojej witryny, tekst, do ktérego prowadzi, powinien by¢ powigzany ze stowami
kluczowymi w artykule docelowym.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Lista zalecen, ktére zwiekszajg szanse wyszukiwania

naszych artykutéow

(zrodto: neopublic.sk )

Obrazki

Nie jest to obowigzkowe, ale zaleca sie, aby witryna zawierata co najmniej jedno zdjecie,
ilustracje lub wykres. Najlepiej robi¢ zdjecia samemu, bo tworzysz nowe i oryginalne tresci,
ktdre zawsze sg dobre. Mozesz takze skorzysta¢ z ptatnych lub bezptatnych bankow
fotografii (Pixabay, Pexels, Unsplash...). Pamietaj, ze wiele portali korzysta z tych bezptatnych
zdje¢, wiec jest prawie pewne, ze zostaty one juz uzyte i nie bedg bardzo wazne z punktu
widzenia SEO (Search Engine Optimization) — procesu pozycjonowania strony.

Elementy wezwania do dziatania (CTA - Call To Action)

To elementy, ktére wzywajg do jakiegos dziatania np. zakupu, gtosowania, zapisania sie. Jesli
masz juz czytnik na swojej stronie, warto z niego skorzystac¢. Mozesz uzy¢ elementéw
wezwania do dziatania (CTA), aby skierowa¢ go tam, gdzie sg wazne dla waszej organizacji
dziatania np. sledz naszg strone FB, zobacz ulotke, zaloguj sie, zamow itp.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Lista zalecen, ktore zwiekszajg szanse wyszukiwania

naszych artykutéow

(zrodto: neopublic.sk )

Doswiadczenia uzytkownika

Pomysl o tym, aby ludzie czytali artykut z przyjemnoscia, aby mogli co$ z niego wyniesé.
Zaprojektuj witryne graficznie, tematycznie i wizualnie, aby czytelnik ja opuszczat z dobrymi
emocjami. Jesli potrafisz to zrobié, jest duza szansa, ze uzytkownik wréci do ciebie.

Jak czesto publikowaé

Publikowanie wielu artykutéw naraz nie jest dobra strategig. Chociaz masz wydarzenie z
wieloma wynikami, unikaj natychmiastowego publikowania go w Internecie. Idealnie jest
publikowa¢ artykuty w regularnych odstepach czasu.

Wyjatkowosé

Nigdy nie kopiuj tresci od innych. Google nie lubi duplikatéw. Ceni sobie wyjgtkowos¢.

To dobra cecha Google, poniewaz wspiera tworzenie wysokiej jakosci tresci w sieci i tego
witasnie chcemy




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2.

11 zasad dotyczgcych komunikatéw prasowych

A
-—
-—"
Badzcie zwiezli. Uzyjcie ciekawego
Idealny komunikat LA (TR
1o nie wiecej niz 1
strona A4.

o
L

ool 5

é

000
0ooo
09

Podajcie date
komunikatu
prasowego.

o=| :
Podajcie

najwazniejsze

informacje w

pierwszym
akapicie.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2.

11 zasad dotyczgcych komunikatéw prasowych

1 &

Dotaczcie zwiezly Okresicie Na koricu raportu
cytat. profil / tlo. umiesccie notatke,
ktoéra krotko opisuje
Wasza organizacje i
dziatania.

Dotaczcie zdjecie.
Nie umieszczajcie go
bezposrednio w tekscie,
ale raczej jako osobny
zatacznik.




Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2.

11 zasad dotyczgcych komunikatéw prasowych
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OGOLNY OPIS BLOKU

UMIEJETNOSCI TRENER!

- MEDRZEC




Umiejetnosci trenerskie - medrzec (12)

OPIS:

Blok ten stuzy uczestnikom do rozwijania podstawowych umiejetnosci trenerskich.Cztonek Mtodziezowej Rady/Parlamentu Mtodziezy nie
musi by¢ wytrawnym trenerem - takie umiejetnosci zdobywa sig i rozwija dtugo. Powinien natomiast mie¢ podstawowe umiejetnosci
trenerskie poniewaz czesto bedzie w sytuacji przekazywania wiedzy czy umiejetnosci innym: innym cztonkom MR/PM, mtodym ludziom
spoza ciat przedstawicielskich, czy przedstawicielom wspoétpracujgcych organizacji.

MINDSET:

Zwiagzany z rolag medrca, ktéry chcemy obudzi¢ w uczestnikach i do ktérego chcemy ich zachecic

WIEDZA:

° Uczestnik rozumie znaczenie przekazywania informacji i wiedzy
° Zna rézne sposoby przekazywania wiedzy

UMIEJETNOSCI:

° Potrafi werbalizowac¢ korzysci i znaczenie uczenia sig oraz rozwoju / zaangazowania w prezentowane dziatania
° Potrafi rozwinag¢ potrzebe dalszej edukacji u innych ludzi

° Potrafi zademonstrowac swojg wiedze i umiejetnosci mtodszym i poczatkujgcym cztonkom MR/PM.

[}

Potrafi dobra¢ do celu, sytuaciji i specyfiki uczacych sie sposoby przekazywania wiedzy

POSTAWY:
° Tworzy bezpieczne srodowisko, w ktérym ludzie chetnie i z radoscia rozwijaja sie,
° Sam chetnie i nieustajgco uczy sie nowych rzeczy
° Akceptuje btedy jako wazng cze$¢ procesu uczenia sie i wspiera swoich kolegéw w eksperymentowaniu i swobodnym rozwoju
° Chetnie dzieli sie z innymi swoja wiedzg i umiejetnosciami



UMIEJETNOSCI TRENERSKIE

GOALS OF THE Przygotowanie cztonkéw MR/PM do przekazywania wiedzy i umiejgtnosci innym poprzez:

BLOCK
(What specifically do nabycie przez uczestnikdw orientacji w pozgdanych kompetencjach cztonka MR/PM i miejscu w nich kompetenc;ji trenerskich;

we want to achieve

with the block) ¢wiczenie umiejetnosci uczenia sig w praktycznym dziataniu,

rozwijanie $wiadomosci uczestnikéw nt. ich indywidualnych cech, ich funkcjonowania w dziataniu,,

sformutowania zasad, ktére pomoga w przekazywaniu wiedzy i doswiadczen innym cztonkom MR/PM.

Uwaga! Dobrze, aby ten blok szkolenia byt ostatnim - pozwoli to na podsumowanie wszystkich kompetencji cztonka MR/PM

MATERIAL Flipchart + flamastry
(that will be necessary | karteczki samoprzylepne

to prepare the block) Komputer + rzutnik
Materiat pomocniczy nr 1 “Trener - Medrzec”

LENGTH IN MINUTES 15 min. + 30 min. + 90 min. = 135 min.

SUMMARY Zapoznanie sig i aktywizacja uczestnikdw
SLS,[TV?SG:Q)CI el Kompetencje trenerskie i ich rola u cztonka MR/PM

Gra “Obca planeta”




Wprowadzenie i przetamanie lodéw

~ 15 min. Wprowadzenie i przetamanie lodéw

cel Poznanie sie uczestnikow
Aktywizacja przed przystagpieniem do pracy
Aktywnosci Zapoznanie sie i aktywizacja uczestnikow: 2+1
Wszyscy siadajg w kregu, kazdy uczestnik moéwi 3 ciekawe informacje o sobie - 2 z nich sg prawdziwe, a 1 - nieprawdziwa.

Pozostali uczestnicy bedg prébowac odgadnaé, ktéra z nich jest nieprawdziwa.

podsumowanie Prowadzacy podsumowuije: Lepsza znajomos¢ innych pozwala nam lepiej wspdtpracowac i osiggaé lepsze wyniki we wspoélnej

pracy.



Teoretyczne wprowadzenie S

cel ° Nabycie przez uczestnikoéw orientacji w pozadanych kompetencjach cztonka MR/PM i miejscu w nich kompetenciji
trenerskich.

materiaty / przygotowanie Przygotowanie:
Flipchart + flamastry
karteczki samoprzylepne
Komputer + rzutnik
Materiat pomocniczy nr 1 “Trener - Medrzec”

Aktywnosci Kompetencje trenerskie i ich rola u cztonka MR/PM
Prowadzacy przedstawia harmonogram i cele tego bloku, méwi o metodach pracy i uczenia sig, jakie beda stosowane -
warsztatowe (empiryczne). Nastepnie pyta uczestnikéw o ich oczekiwania w stosunku do tego tematu - prosi o zapisanie ich
na matych karteczkach i przyklejenie na flipcharcie.

Prowadzacy przypomina uczestnikom juz oméwione i rozwijane podczas szkolern kompetencje. Na flipcharcie, korzystajac z
podpowiedzi uczestnikéw, tworzy mape umystu kompetencji cztonka MR/PM. Mapa ta uzmystawia, ze kompetencje taczg sig,
majg czesci wspdlne, rzadko sg wykorzystywane w izolacji od innych.



Teoretyczne wprowadzenie S

Aktywnosci

podsumowanie

Prowadzacy ttumaczy, ze bez efektywnego ich przekazania i dzielenia sie nimi z kolejnymi cztonkami MR/PM nie nastepuje
uczenie sie i przekazywanie doswiadczen w organizaciji, a to powoduje "zamrozenie" mtodziezowej rady i niemoznosc¢ jej
rozwoju w kierunku wiekszej skutecznosci i funkcjonalnosci.

Prowadzacy przechodzi do kompetenc;ji trenerskich. Omawia je przy pomocy Materiatu pomocniczego nr 1 “Trener -
Medrzec”. Infografike pokazuje na ekranie.

Prowadzacy podsumowuje:
Prowadzacy pyta uczestnikéw jak sobie wyobrazajg petnienie roli trenera. Co im sie w niej podoba, a czego sie obawiaja.
Podsumowuije, ze dalsze zajecia pomoga rozwiaé obawy.



Cwiczenia praktyczne

~90 min Cwiczenia praktyczne

cel Cwiczenie umiejetnosci uczenia sie w praktycznym dziataniu
Rozwijanie $wiadomosci uczestnikéw nt. ich indywidualnych cech, ich funkcjonowania w praktyce.
Sformutowania zasad, ktére pomoga w przekazywaniu wiedzy i doswiadczen innym cztonkom MR/PM

materialy / przygotowanie 2 kawatki sznurka do oznaczenia startu i mety (krawedzi przepasci), w przypadku pracy 2 grup - 4 kawatki sznurka
tablice (drewniane, plastikowe, kartonowe ptyty o powierzchni ok. 20x20 cm) - w liczbie o 1T mniejszej od liczby
uczestnikéw (w przypadku 2 grup - o 2 mniejszej od liczby uczestnikéw).
stoper
flipchart + flamastry
karteczki samoprzylepne
Przygotowanie:
Liczba graczy: 6-12 (w 1 grupie)
Czas trwania gry: 30-45 min. (w zaleznosci od umiejetnosci grupy)
Czas przygotowania: 10 min
Liczba instruktoréw potrzebnych do prowadzenia szkolenia: 1
Liczba instruktoréw wymagana podczas gry (minimum): 1 osoba na grupe
Srodowisko: idealnie na zewnatrz na ptaskim terenie, ew. wewnatrz budynku - dla kazdej grupy wyznaczony prostokat
8x10m

aktywnosci Gra “Obca planeta”
Prowadzacy przypomina cechy i umiejetnosci ,trenera - medrca” i prosi uczestnikdw, aby podczas gry, w ktérej zaraz beda
uczestniczy¢ sprébowali wykorzysta¢ zdobytg wiedze w praktyce.
Jesli grupa liczy wiecej niz 12 oséb, prowadzacy dzieli jg na dwie grupy, z ktérych kazda ma swoje miejsce do gry
Nastepnie komunikuje uczestnikom zadanie, jakie jest przed nimi.



Cwiczenia praktyczne

~ 90 min

aktywnosci

Cwiczenia praktyczne

Zadanie:

Jestescie na obcej planecie i jako cata druzyna musicie przedostac sie z jednej strony przepasci na druga (przejscie
wyznaczonego prostokatnego pola wzdtuz - 10 m). Mozecie stosowac tylko metode “na biezni”, ktéra zostata opracowana w
tym celu przez zesp6t naukowy na Ziemi.

Przejdzcie w jak najkrétszym czasie z jednej strony przepasci na druga cata druzyna (nikogo nie mozna zostawié czy
stracic).

Zasady:

Mozecie tylko szybko uczy¢ sie na podstawie popetnianych btedéw, nie ma mozliwosci poprawy, ani préby “na brudno”.

W rejonie przepasci nikt (poza strazg $cistg) nie moze sie poruszac, tylko wtedy, gdy jest oddzielony od niej ptytka, na ktérej
stoi.

W przypadku dotkniecia krawedzi przepasci (podtoza) dana osoba upada - wraca do poczatku podrézy.

W obszarze przepasci ptyty biezni zostang bezpowrotnie utracone (spadng w przepasé), jesli ptyta pozostanie co najmniej raz
bez obcigzenia jakgkolwiek czgscia ludzkiego ciata.

Nie ma ptytek innych niz te, ktore otrzymacie we wstepie.

Maksymalny czas dla grupy na przejscie przepasci to 45 minut, w tym jest ew. czas dla zespotu na uzgodnienie strategii i
przebiegu zadania.

Po przekazaniu zasad (warto je spisac na plakacie lub wyswietli¢ na ekranie) Prowadzacy sprawdza czy wszystko jest jasne i
po ew. wyjasnieniu watpliwosci wtgcza stoper.

Uwagal! to bardzo wymagajgce zadanie zespotowe, ktére wykonuje na czas tylko okoto 30% zespotéw. Trzeba uczestnikéw
chwali¢ za ich wysitek, wspoétprace i pomysty, nawet jesli nie uda im sie wykona¢ zadania.



Cwiczenia praktyczne

~ 90 min

podsumowanie

Cwiczenia praktyczne

Prowadzacy kieruje doktadng analiza sytuaciji gry:.
ocena osobista uczestnikéw - ich roli w zespole, ich zachowania, wspétpracy, komunikaciji,
ocena funkcjonowania zespotu jako catosci - co im pomagato w osiggnieciu celu, a co utrudniato

Nastepnie Prowadzacy poprowadzi analize sposobu uczenia sie uczestnikéw gry - poprzez refleksje nauczycie sie
obserwowac skuteczna praktyke przekazywania doswiadczen i uczenia sie na btedach.
Pyta:

co stuzyto dobrze uczeniu sie?

a co utrudniato uczenie sie?

Prowadzacy spisuje te czynniki w 2 kolumnach na flipcharcie. Pyta, czy zespoty lub osoby przyjety jakies strategie uczenia sie,
wyciggania wnioskéw z sukcesow i niepowodzen.

Nastepnie Prowadzacy analizuje te czynniki wraz z uczestnikami, odnoszac do sytuaciji trenera, ktéry ma nauczy¢ czego$
innych, zapewni¢ dobre srodowisko do uczenia sie.

Prowadzacy zacheca do sformutowania zasad, ktére pomoga w przekazywaniu wiedzy i doswiadczen cztonkom MR/PM -
zapisuje je na flipcharcie.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Trener - Medrzec

Medrzec nie ma zwyktych przypuszczen, ktére moga by¢ fatszywe, ale wytgcznie
prawdziwg wiedze, Medrzec ma racje we wszystkich rzeczach. Medrzec jednak
zawsze wie, zna prawde i nigdy nie ktamie, zawsze moéwi prawde. Medrzec jest
nieomylny. Poniewaz medrzec widzi prawde taka, jaka jest, moze jg swobodnie
przekazywac i dzieli¢ sie nig. Poniewaz jest on wolny od zatozen i uprzedzen, moze
dzieli¢ sie wszystkim swobodnie i otwarcie. Pozostaje caty czas otwarty i dlatego

wcigz uczy sie sam i potrafi przekazaé ten apetyt na wiedze i uczenie sie innym.
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Zaopiekuj sie nimi Zostaw to im i badz
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Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Trener - Medrzec
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Opis osob
Olga Napiontek

Wspotzatozycielka i wiceprezeska zarzadu Fundacji Civis Polonus, doktorka socjologii. Wierzy, ze
edukacja obywatelska jest sercem demokraciji i powinna by¢ powszechna, dlatego od 2004 roku
prowadzi Civis Polonus. Edukacjg obywatelskg zajmuje sie na r6zne sposoby: jest autorkag badan i
artykutow z dziedziny edukacji obywatelskiej i dialogu obywatelskiego, trenerka projektujaca i
prowadzaca warsztaty dla nauczycieli, bibliotekarzy, urzednikéw i mtodych ludzi (ponad 900 godzin
szkoleniowych), tworczynig i kierowniczka projektéw Fundacji, umozliwiajgcym znaczace uczestnictwo
obywatelskie dzieciom, mtodziezy oraz dorostym. Najwazniejszy z nich to Mtodziezowe Rady Dzielnic i
Gmin, w ramach ktérego od 2004 roku wypracowujemy procedury konsultacji decyzji podejmowanych
przez wtadze lokalne z mtodziezg. Tworzy projekty na rzecz lepszej edukacji obywatelskiej w szkotach
a szczegolnie samorzadnosci uczniowskiej. Edukacje obywatelskg dorostych wzmacnia poprzez
rozwijanie konsultacji i wspétdecydowania na poziomie lokalnym. Od kilku lat pracuje z bibliotekami
publicznymi nad wzmacnianiem ich funkcji jako miejsc edukaciji i zdobywania doswiadczenia
obywatelskiego. W latach 2013 — 2015 kierowniczka merytoryczna w projekcie systemowym ,Szkota
Wspotpracy. Uczniowie i Rodzice kapitatem spotecznym nowoczesnej szkoty”, ktérego liderem byto
Ministerstwo Edukacji Narodowej (www.szkolawspolpracy.pl). Wczesniej pracowata w Instytucie Spraw
Publicznych, gdzie zajmowata si¢ m.in. dobrym rzgdzeniem i badaniem pierwszych w Polsce
konsultacji publicznych oraz w Fundacji Rozwoju Demokracji Lokalnej. Studiowata socjologie w
Instytucie Socjologii UW i na Uniwersytecie w Bielefeld (dzieki stypendium GFPS), studia doktoranckie
robita w Szkole nauk Spotecznych PAN i w Instytucie Studidw Spotecznych. Jest absolwentkg Szkoty
Praw Cztowieka Helsinskiej Fundacji Praw Cztowieka.
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Opis osob
Joanna Pietrasik

Wspottworezyni a teraz prezeska zarzadu Fundaciji Civis Polonus. Skonczyta Instytut Stosunkéw
Miedzynarodowych (Uniwersytet Warszawski) oraz Instytut Etnologii i Antropologii Kulturowej (Uniwersytet
Warszawski). Absolwentka Szkoty Praw Cztowieka Fundacji Helsinskiej, z uprawnieniem do prowadzenia
dziatan edukacyjnych w dziedzinie praw cztowieka. Absolwentka Szkoty Trenerow Organizacji
Pozarzagdowych (STOP). Tutorka w Programie ,Liderzy PAFW” (Program Polsko-Amerykanskiej Fundacji
Wolnosci realizowany przez Stowarzyszenie Szkota Liderow). Uczestniczka stypendium liderskiego
sInternational Visitor Leadership Program” dotyczacego innowacji w pracy z mtodzieza, organizowanego
przez Departament Stanu USA. W ciggu ostatnich 15 lat pracy z mtodziezg, w spotecznosciach lokalnych,
z wtadzami i szkotami: zrealizowatam ponad 80 projektéw edukacji obywatelskiej skierowanych do mtodziezy
podejmujgce tematyke partycypacji obywatelskiej mtodych, w tym ze szczegdélnym uwzglednieniem
Mtodziezowych Rad Gmin oraz samorzaddw uczniowskich jako instytucji dialogu obywatelskiego.
Systematycznie wspiera dziatalnos¢ 44 Mtodziezowych Rad Gmin w Polsce, pracujgc bezposrednio

z mtodziezowymi radnymi, szkolgc opiekunéw mtodziezowych rad oraz pracujgc z wtadzami i kadrg
zarzadzajgca, budujgc gotowosé i otwartos¢ wtadz do wspotpracy i prowadzenia dialogu z mtodymi.

@
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Opis osob
Darina Ciernikova

Posiada wieloletnie doswiadczenie w edukacji formalnej i pozaformalnej. W obszarze edukacji
pozaformalnej od 2011 roku jest twérczynig metodyk i kilku akredytowanych programéw
edukacyjnych oraz wyktadowca mtodych lideréw i pracownikéw mtodziezowych. Jej szczegdélnym
ukierunkowaniem edukacyjnym sg miekkie umiejetnosci, uczestnictwo mtodych ludzi oraz
promocja praw cztowieka. Jest dyrektorem i kierownikiem projektu Biura Zarzadzania Projektami
Mtodziezowej Rady Zylinskiej oraz kierownikiem Stowarzyszenia Regionalnych Rad Mtodziezowych.
W programach Erasmus+ pracuje jako ewaluator aplikacji i kierownik projektow.

Martin Sturek

Od ponad 15 lat pracuje z mtodziezg. W ramach dziatalnosci Mtodziezowej Rady Ziemi Zyliriskiej
ma doswiadczenie

w ksztatceniu cztonkdw i koordynatoréw rad szkét uczniowskich i parlamentéw mtodziezowych,
prowadzeniu spotkan dyskusyjnych mtodziezy z przedstawicielami samorzadu lokalnego oraz
przygotowywaniu dokumentéw strategicznych

w sprawach mtodziezy na poziomie lokalnym. Jest trenerem i twdércg metodyki akredytowanych
programow edukacyjnych: ,Wyktadowca dziatan edukacyjnych na rzecz partycypacji mtodziezy”
oraz Liderem Samorzadu Uczniowskiego.

@
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Opis osob
Marta Hanecakova

Dyrektorka osrodka wypoczynkowego i prezeska Stowarzyszenia Osrodkéw Wypoczynkowych na Stowaciji.
0d 2010 roku jest korepetytorem Parlamentu Miodziezy miasta Stara Lubovna. Aktywnie uczestniczyta w
przygotowaniu i tworzeniu metodyki dla samorzaddw ukierunkowanych na wspieranie pracy z mtodziezg na
poziomie lokalnym. Od 2006 roku intensywnie wspiera mtodziez i osoby pracujgce z mtodziezg jako trener
miedzynarodowych wymian mtodziezy, uczenia sie miedzykulturowego, wolontariatu i zarzadzania
projektami. Jest cztonkiem miedzyresortowej grupy roboczej Ministerstwa Edukacji, Nauki, Badan
Naukowych i Sportu Republiki Stowackiej ds. polityki panstwa w dziedzinie mtodziezy, brata udziat

w przygotowaniu i opracowaniu Raportu Mtodziezy 2018.

Milo$ Duratny

Mtody aktywista, cztonek prezydium Mtodziezowej Rady Ziemi Zyliriskiej. Uczestniczy w projektach,

ktére zmieniajg na lepsze srodowisko, w ktérym zyje. Oprécz pracy kierownika projektéw IT, uczestniczy jako
trener w rozwijaniu umiejetnosci i wykorzystaniu dostepnej oraz swojej wiedzy. Od ponad 10 lat pracuje jako
wolontariusz, wyktadowca i organizator dziatan edukacyjnych w réznych mtodziezowych organizacjach
wolontariackich.
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Opis osob
Matuas Ciernik

Mtody cztowiek z duzym doswiadczeniem w pracy z mtodzieza. Specjalista zarzadzania strategicznego,
absolwent Programéw Edukacji Spotecznej Ladislava Hanusa i Nexteria Leadership Academy. Koncentruje sie
na zarzadzaniu projektami, komunikaciji, przywddztwie i umiejetnosciach cyfrowych. Doswiadczenie zdobywat
réwniez na stazach zagranicznych. Wyr6znia sie umiejetnosciami komunikacyjnymi

oraz umiejetnoscia pracy z ludzmi oraz motywowania ich.

Silvia Habovstiakova

Wieloletni kierownik projektow w Urzedzie Samorzgdu Zyliny w programach Interreg V-A PL-SK
Polska-Stowacja

w latach 2004-2006, 2007-2013 i 2014-2020.

Zajmuje sie réwniez przygotowaniem planow projektow, ich realizacjg, kontrolg mikroprojektow
oraz przygotowaniem nowych projektéw 2021 - 2027 w wymienionych programach.

©
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Opis osob

Lukas Kisza

Realizator wielu projektéw krajowych i miedzynarodowych w sektorze naukowym, inwestycyjnym i non-profit.

Od ponad 10 lat pracuje jako wyktadowca umiejetnosci miekkich i menedzerskich, specjalizuje sie w life
coachingu i holistycznym rozwoju osobowosci. Wielkag przyjemnoscia jest dla niego towarzyszenie drugiemu
cztowiekowi, ktory odkrywa, rozwija i realizuje swoje talenty i dary, ktérymi wzbogaca nie tylko siebie,

ale takze catg spotecznosé i szersze srodowisko, w ktérym uczestniczy.

Petr Krejci

Ocenia projekty i badania skoncentrowane na przedsiebiorstwach spotecznych, innowacjach spotecznych
i radach mtodziezowych w Czechach, Stowacji i Polsce. Odwiedzita réwniez przedsiebiorstwa spoteczne
za posrednictwem programu ERASMUS + w Walii, Rumunii i Irlandii. Jest koordynatorem projektu Kluby
Przedsiebiorczosci. Doktorant

na Wydziale Zarzadzania w Karwinie.

©
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Opis osob
Zuzana Palova

Obecnie rozwija organizacje non-profit Centrum Wspierania Przedsiebiorczosci i Zatrudnienia, ktérej celem
jest przyczynienie sie do rozwoju regionu morawsko-slaskiego. Pracuje z grupg docelowag mtodych ludzi

w inkubatorze projektéw, gdzie wspiera ich w kreatywnym mysleniu i tworzeniu matych projektow
spotecznosciowych. W swojej karierze zawodowej zdobywata doswiadczenie w zakresie przedsiebiorczosci
spotecznej, zarzagdzania organizacjami pozarzgdowymi non-profit, edukacji formalnej i pozaformalnej

oraz zaktadania firm odpowiedzialnych spotecznie. Uczestniczy w nauczaniu kilku przedmiotéw na
Uniwersytecie Slagskim w Opawie, gdzie opublikowata kilka profesjonalnych publikacji poswieconych
innowacjom spotecznym i przedsigbiorstwom spotecznym.

©
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Opis projektu

2.1 Informacje ogélne o projekcie
Projekt YC2 - Youth Councils Yet Coming zostat zrealizowany dzieki wsparciu
programu ERASMUS+ na lata 2020-2022.

2.2 Gléwne zagadnienia, ktérymi zajmuje sie projekt, to:

- Cztonkowie i koordynatorzy Mtodziezowych Rad nie majg wsparcia
metodologicznego;

- Ciezka praca Mtodziezowych Rad nie jest doceniana w spoteczenstwie;

- Mtodziezowym Radom brakuje narzedzia do wymiany doswiadczen i zasobow
oraz do budowania wtasnej, specyficznej sieci.

2.3 Cele projektu

- Zwiekszenie wsparcia metodologicznego dla cztonkéw i koordynatorow
Mtodziezowych Rad.

- Zwiekszenie $wiadomosci spoteczenstwa (lideréw miejskich, organizacji
pozarzgdowych, decydentéw) na temat misji, roli i dziatarh Mtodziezowych Rad.

- Poprawa mozliwosci tworzenia sieci, wymiany zasobow i doswiadczen miedzy
Mtodziezowymi Radami.




Opis projektu

2.4 Grupy docelowe projektu
- Gtéwna grupg docelowg projektu sg cztonkowie Mtodziezowych Rad - mtodzi ludzie

i ich koordynatorzy.
- Druga grupa docelowg sg przedstawiciele wtadz lokalnych, organizacje pozarzadowe
dziatajgce na rzecz uczestnictwa mtodziezy, decydenci polityczni.

2.5 Oczekiwane rezultaty intelektualne projektu

- Badanie Mtodziezowych Rad;

- Metodyka szkolen dla cztonkéw Mtodziezowych Rad;

- Przewodnik cyfrowy dla Mtodziezowych Rad i platforma internetowa.

Dziatania w ramach  projektu obejmowaty dziatania szkoleniowe:
szkolenie pilotazowe dla cztonkéw Mtodziezowych Rad oraz wydarzenie
zwielokrotniajgce i konferencje podsumowujaca.




Opis projektu

2.6 Oczekiwane rezultaty projektu

- Uzytkownicy opracowania (wtadze lokalne, przedstawiciele organizaciji
pozarzgdowych) zwiekszg swojg $wiadomos¢ i wiedze na temat Mtodziezowych Rad,
jej misji, zadan i dziatan.

- Koordynatorzy Mtodziezowych Rad i osoby pracujace z mtodziezg zdobeda wiedze
na temat tego, jak rozwija¢ kompetencje osobiste, zawodowe i spoteczne cztonkéw
Mtodziezowych Rad. Uczestnicy szkolenia pilotazowego Mtodziezowych Rad
podniosg swoje kompetencje w zakresie komunikaciji, pracy zespotowej, motywacji.

- Uzytkownicy Cyfrowego Podrecznika (bezposredni cztonkowie Mtodziezowych Rad
lub goscie ad hoc) bedg mogli lepiej zrozumie¢ prace Mtodziezowych Rad.

- Cztonkowie Mtodziezowych Rad beda mieli okazje do nawigzania kontaktow z
innymi mtodziezowymi radami i podzielenia sie swoimi doswiadczeniami.

W dtuzszej perspektywie projekt ten ma sie przyczyni¢ do wiekszej rozpoznawalnosci
pracy Mtodziezowych Rad do wiekszego udziatu i zaangazowania mtodziezy w zycie
spotecznosci lokalnej, do jej partycypacji oraz do zwiekszenia efektywnosci i jakosci
pracy Mtodziezowych Rad.
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2.7 Partnerzy projektu
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Region samorzadowy
Zilina (SK)
www.zilinskazupa.sk

Zilinského kraja

Mtodziezowa
Rada Regionu
Zylina (SK)
Www.rmzk.sk

rada mladeze

Petrklic Help (C2)
https://petrklichelp.cz

Projekt YC2 jest wspierany przez Unie Europejska

z programu ERASMUS+

FUNDAC)A

CIViS

flONVS

Fundacja Civis Polonus
(PL)
http://civispolonus.org.pl
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