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czesc

SCENARIUSZE GIER
DIAGNOSTYCZNO-SYMULACYJNYCH

W czesci tej przedstawione zostaty scenariusze 18 gier diagnostyczno-symulacyjnych.

W opisie kazdej gry znajduje sie miedzy innymi jej streszczenie, spis niezbednych materiatéw, charaktery-
styka grupy, r6zne modyfikacje gry, wskazowki praktyczne dla trenera oraz niezbedne zataczniki.

Jako,ze gry zaktadaja wzajemna interakcje uczestnikéw i wymagaja od nich otwartosci oraz zaangazowania,
istotne jest, by prowadzacy wziagt pod uwage kilka bardzo waznych kwestii. Ponizej przedstawiono ogolne
wskazdwki praktyczne dla prowadzacych gry (wskazowki szczegotowe znajduja sie na koniec opisu kazdej z gier).

1.

Ustal zasady wzajemnej wspoétpracy - na poczatku kazdej z gier warto ustali¢ z uczestnikami zasady,
ktore utatwig Wam wspétprace i obniza poziom niepokoju odczuwanego przez uczestnikow. Zasady moga
zostac ustalone stownie lub spisane w formie kontraktu (np. wyciszamy telefony komoérkowe, stuchamy
sie nawzajem, jestesmy aktywni, mamy prawo do zachowania informacji dla siebie itp.). Ustalenie zadan
buduje poczucie bezpieczenstwa w grupie, jak réwniez pozwala na odwotanie sie do nich w przypadku,
gdy pojawiaja sie uczestnicy przeszkadzajacy, zaktdcajacy prace grupy.

Nie oceniaj wypowiedzi uczestnikéw - wystuchuj uczestnikdéw pamietajac,ze kazdy ma prawo do swojego
zdania i swoich przemyslen.

Upewniaj sie, ze uczestnicy zrozumieli instrukcje gry — gry niekiedy bedg ztozone i niektérym uczest-
nikom moze by¢ ciezko od razu zrozumiec instrukcje. Zasady gry przedstawiaj wiec powoli (jesli masz
mozliwos¢, mozesz rozrysowac lub wypisac gtowne elementy w widocznym miejscu), upewniajac sie,ze
dla wszystkich sg one jasne.Najwazniejsze kwestie powtorz przynajmniej dwukrotnie (na poczatku i na
koncu instrukcji). Pozwo6l uczestnikom na zadawanie pytan.

Pamietaj o tym, ze Ty prowadzisz gre — moze sie zdarzyc, ze uczestnicy beda chcieli wywrzec na Ciebie
nacisk np. w zwiazku z podziatem na zespoty, czy wykonywaniem niektdérych zadan — w takich przypad-
kach pamietaj, ze Ty jeste$ osobg prowadzaca gre i decydujesz o takich kwestiach.

Zwracaj uwage na szczero$¢ - przypominaj uczestnikom, ze liczy sie, aby wszelkie zadania wykonywali
zgodnie ze sobg i swoimi preferencjami. Zwracaj takze uwage, ze jedynie udzielanie szczerych odpowiedzi
podczas wypetniania narzedzi diagnostycznych moze przynies¢ miarodajne wskazdéwki.

Pilnuj kierunku, w jakim zmierza konwersacja - podczas omawiania gier zachecaj uczestnikéw do dzielenia
sie swoimi przemysleniami,odczuciami i spostrzezeniami, jednak kontroluj, by dyskusja nie schodzita na
tematy nie bedace przedmiotem gry.

Zaplanuj czas na przygotowanie gier - kazda gra wymaga od prowadzacego pewnego przygotowania
(wydruku odpowiednich materiatdw, przygotowania sali itp.). Przeanalizuj doktadnie, co musisz przygo-
towac i ile czasu Ci to zajmie, aby odpowiednio przygotowac sie do przeprowadzenia gry.

Wszystkie plansze i karty niezbedne do przeprowadzenia gier s dostepne do pobrania
réwniez w wersji czarno-biatej na stronie www.metodagier.pl
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ORAL SPADEK

Skrdécony opis gry

Uczestnicy zostaja wprowadzeni w sytuacje, w ktorej niespodziewanie dowiaduja sie o otrzymaniu spadku
w postaci kilku hektarow gruntow w centrum Poznania. Warunkiem przejecia spadku przez uczestnika jest
stworzenie na tym terenie Strefy Dla Kazdego - miejsca, ktore bedzie stuzyto mieszkanncom miasta i przyjezdnym.

W ramach gry uczestnicy przechodzg przez przygotowane 4 etapy, symulujgce tworzenie SDK. Kazdy z eta-
pow sktada sie z fazy pracy indywidualnej (faza ciszy) oraz pracy zespotowej (faza hatasu). W fazie ciszy trener
wymaga od uczestnika podjecia indywidualnej decyzji o wyborze okreslonego wariantu dziatania waznego
dla wizji i organizacji parku rozrywki. Nastepnie uczestnik rozpoczyna prace w grupie (faza hatasu), gdzie
jego zadaniem jest podjecie tej samej decyzji, ale przy jednoczesnym osiggnieciu konsensusu z innymi (wy-
bér podjety przez grupe). W trakcie gry,w ramach jednego z zadan uczestnik dokonuje réwniez autodiagnozy,
wypetniajac kwestionariusz umiejetnosci przedsiebiorczych.

Gra konczy sie podsumowaniem, w trakcie ktdrego uczestnik moze przeanalizowac podjete przez siebie
indywidualne decyzje (wybrane odpowiedzi). Za pomocga otrzymanej od trenera karty interpretacyjnej moze
ustali¢, czy dokonane przez niego wybory pokazuja dominacje jednego z typow osobowosci (odnoszonej do
koncepcji Junga) oraz jakie majg przetozenie na ewentualne wybory zawodowe.

Cel @

Cel gtowny:

» Rozpoznanie i omdwienie przez uczestnikow wtasnego typu osobowosci,a w szczegdlnosci wiasnych pre-
dyspozycji i preferencji odnosnie do sposobu wykonywania zadan, kontaktéw miedzyludzkich oraz swoich
mocnych i stabych stron istotnych z punktu widzenia planowania wtasnej kariery zawodowej

Cele szczegotowe:

» Autodiagnoza umiejetnosci przedsiebiorczych (przy wykorzystaniu autorskiego kwestionariusza)

» Autodiagnoza typu osobowosci i wskazanie jego znaczenia dla planowania kariery zawodowej

» Diagnoza kompetencji spotecznych w zakresie wspétpracy z innymi

» Diagnoza umiejetnosci perswazyjnych

« Uswiadomienie zwigzku wtasciwosci osobowosciowych ze skutecznoscig planowania kariery zawodowej

Opis grupy //

Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikow w zaleznosci od
wyboru okreslonego wariantu. Zasadniczo przewiduje sie trzy warianty prowadzenia gry w zaleznosci od
liczebnosci grup:

e wariant A - grupa ztozona z 2-9 uczestnikéw

e wariant B - grupa ztozona z 10-18 uczestnikéw (wariant preferowany)

« wariant C - grupa ztozona z 19-26 uczestnikow

Opcjonalnie istnieje mozliwo$¢ przeprowadzenia wariantu D (praca indywidualna). Wéwczas gra oparta
jest wytacznie na fazie ciszy, czyli wyborach i autodiagnozie wykonywanych przez uczestnika indywidual-
nie.Jest to wariant ograniczony, ze wzgledu na brak mozliwosci konfrontacji wyboréw wtasnych uczestnika
z wyborami innych 0s6b oraz ze wzgledu na nizszy poziom aktywizacji uczestnika.

Gra ,Spadek” ze wzgledu na bardzo prosty przekaz, polegajacy wytacznie na dokonywaniu wyboroéw z za-
prezentowanych opcji, jest wskazana dla uczniéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych. Stosowanie testow
wyboru jest szczegdlnie cenne dla ucznidéw z deficytami rozwojowymi, jak dysleksja, dysgrafia itp. - uczen
moze bowiem koncentrowac sie tu na konkretnej tematyce.

Ciekawa i nietypowa forma gry sprawia, ze jest ona wskazana do zastosowania wsrdd ucznidw oporujacych

- zwitaszcza przejawiajacych opdr wynikajacy z leku przed méwieniem o sobie, czy z negatywnych doswiadczen
zwigzanych z relacjg poradnicza, narzucaniem rozwigzan itp. Przyjeta forma gry zaktada, ze uczniowie nie méwia
wprost na forum grupy o sobie, swoich doswiadczeniach, czy przekonaniach (co czesto bywa zrodtem oporu),
ale poprzez wejscie w role, moga je sobie uswiadomic i indywidualnie wypracowa¢ odpowiednie wnioski.
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E} Zatozenia teoretyczne

Brytyjscy badacze Sandra Haase i Jan Francis-Smythe zwrdcili uwage na pewne niezbedne obszary
kompetencji w procesie tworzenia kariery (Nosal, 1993). W wyréznionych przez nich obszarach znalazty sie
miedzy innymi umiejetnosci pracy w zespole, wyznaczania celéw, czy umiejetnosci zwigzane z osigganiem
efektywnosci w konkretnych zadaniach, jak réwniez umiejetno$¢ budowania relacji z innymi, dostosowywania
sie do zmian. Wg badaczy nalezy zidentyfikowa¢ poziom tych kompetencji, by z sukcesem realizowac kariere.

W celu dokonania ogolnej diagnozy kompetencji niezbednych przy konstruowaniu kariery, opracowano gre

~Spadek”. Gre stworzono w oparciu o zatozenia teoretyczne C.G.Junga, ktdry charakteryzowat dziatanie ludzkiej
psychiki, analizujgc procesy odbioru i oceny informacji ze $wiata (Drat-Ruszczak, 2000). Biorgc pod uwage od-
bior informacji, wprowadzit wymiar oparty o dwie funkcje: percepcje - intuicje, natomiast dla wartosciowania
informacji wymiar oparty o funkcje: myslenie - uczucia. Poszczegélne funkcje w danych wymiarach sg sobie
przeciwstawne - i tak, myslenie jest opozycyjne do uczu¢, natomiast percepcja do intuicji.

W zaleznosci od dominacji poszczegdlnych funkcji nad innymi, mozemy méwic o ksztattowaniu sie okre-
slonego typu psychicznego.

W oparciu o te teorie, w grze ,Spadek” wyodrebniono cztery typy psychiczne, ktére oznaczono odpowiednio
przystepnymi nazwami. Podczas trwania gry uczestnicy maja okazje zidentyfikowac swoj dominujacy typ
psychiczny oraz odnies¢ te informacje do procesu efektywnego konstruowania sciezki kariery zawodowe;j.

@ Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegélnych warunkdw — gra moze by¢ realizowana na tere-
nie sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielko$¢ pomieszczenia zapewniata mozliwos¢
swobodnego przemieszczania sie uczestnikéw, ktére bedzie od nich wymagane pomiedzy okresami pracy
indywidualnej i pracy grupowe;.

W przypadku realizacji gry w wariancie B lub C wielko$¢ pomieszczenia powinna by¢ na tyle odpowiednia,
aby w okresach pracy grupowej poszczegdlne zespoty nie przeszkadzaty sobie wzajemnie. Dopuszcza sie
prowadzenie gry na zewnatrz budynku, o ile trener bedzie w stanie zapewnic dostep do wszystkich niezbed-
nych materiatow.

ﬁ Materiaty niezbedne do realizacji gry

e Kartki A4

 List od wujka (zat. 1.1) - dla prowadzacego

» Opisy zespotow (zat. 1.2) - dla kazdego uczestnika + dla kazdej grupy (faza hatasu)

* Przemowy szefa (zat.1.3) - dla kazdego uczestnika + dla kazdej grupy (faza hatasu)

¢ Hasta marketingowe (zat. 1.4) - dla kazdego uczestnika + dla kazdej grupy (faza hatasu)
» Zdjecia wnetrz biura (zat. 1.5) - dla kazdego uczestnika + dla kazdej grupy (faza hatasu)
 Zatozenia teorii Junga i opis kolorow (zat. 1.6) - dla prowadzacego

» Karty typow dla uczestnikow (zat. 1.7) - dla kazdego uczestnika jeden typ

» Karta pytan podsumowujacych (zat. 1.8) — dla prowadzacego

» Kwestionariusz Kompetencji Przedsigbiorczych (zat. 1.9) - dla kazdego uczestnika

» Karta Interpretacji Wynikoéw (zat. 1.9a) - dla kazdego uczestnika

@ Czas trwania

Doktadny czas trwania gry zalezny jest od liczebnosci grupy (zob. warianty A-D wskazane powyzej). W przy-
padku realizacji gry w wariancie A lub B szacowany tgczny czas trwania gry wynosi okoto 50-55 minut. Re-
alizacja gry w wariancie C zajmuje okoto 60-70 minut.

W przypadku realizacji gry w wariancie pracy indywidualnej, czas trwania gry wynosi 25-40 minut (w zalez-
nosci od stopnia szczegétowosci interpretacji wynikdw oraz indywidualnych predyspozycji danego uczestnika).

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji,aby nie zostata zabu-
rzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy w poszczegélnych
etapach, dbajac o jego nieprzekraczanie.

Czas jest waznym czynnikiem wptywajacym na przebieg i efektywnos$¢ catej gry. Uczestnicy powinni wy-
konywac poszczegdlne zadania (wybierac jedng z opcji) mozliwie szybko, bazujgc na pierwszym skojarzeniu,
odczuciu itp. W trakcie fazy ciszy, czas wyznaczony przez trenera powinien wystarczy¢ na zapoznanie sie z kartami
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oraz dokonanie szybkiego wyboru, bez pogtebionej analizy i bez konsultacji z innymi uczestnikami. Podobne
ograniczenia czasowe obowigzujg rowniez w fazie hatasu, kiedy wybor dokonywany jest przez uczestnikow
na bazie pracy zespotowej. W przypadku, gdy w wyznaczonym czasie grupa nie osiggnie konsensusu, trener
nie powinien wydtuzac czasu i przejs¢ do kolejnej fazy gry.

Szczegbtowy harmonogram czasowy dotgczono na korcu opisu gry.

Metody i formy pracy 80’

Gra oparta jest o metode symulacyjna. Podczas jej trwania odtworzona zostaje sytuacja zaktadania - orga-
nizowania dziatalnosci firmy, jaka jest Strefa Dla Kazdego. Uczestnicy wykonuja szereg zadan polegajacych
na dokonaniu wyboru pomiedzy ré6znorodnymi opcjami. Wyniki zostang omdwione poprzez dyskusje poprze-
dzong autorefleksja. Gra zawiera réwniez element autodiagnozy za pomocg specjalnie przygotowanej skali
pomiarowej do badania wybranych umiejetnosci przedsiebiorczych.

Szczegotowy scenariusz gry 5@\

Realizacja gry ma charakter wieloetapowy. Sktada sie z naprzemiennie wystepujacych faz ciszy i hatasu,
w trakcie ktérych uczestnicy dokonujg indywidualnie lub zespotowo wyborow jednej z czterech przedsta-
wionych opcji. Inaczej ujmujac, w kazdej fazie ciszy uczestnik otrzymuje zestaw czterech kart (zawierajacych
opisy / rysunki), z ktérych ma za zadanie wybrac jedng, najbardziej zgodna z jego preferencjami, postawami
i tendencjami.

W nastepujacej po niej fazie hatasu zadanie polega réwniez na wyborze jednej z czterech opcji (zestaw ten
sam, jak w poprzedzajacej fazie ciszy), ale tym razem wybdr ma by¢ dokonany w sposéb zespotowy, poprzez
dojscie do konsensusu.

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry - zadbaj o wydruk materiatéw dla kazdego z uczestnikow (w zestawie dla danej osoby
powinny znalez¢ sie materiaty z zatgcznikow 1.2-1.5). Zaaranzuj przestrzen, w ktorej bedzie odbywata sie
gra w taki sposdb, aby mozliwe byto przeprowadzenie zadan indywidualnych (faza ciszy) i grupowych
(faza hatasu).

2. Wprowadzenie - przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry. Poinformuj uczestnikow
0 nastepujacych zasadach:

a.

Poszczegolne etapy gry beda realizowane w ograniczonym czasie. Trener na biezaco bedzie infor-
mowat, ile czasu uczestnicy majg na dokonanie wyboru oraz oznajmiat zakonczenie czasu realizacji

danego zadania.

Gra sktada sie z 9 czesci: 5 faz ciszy oraz 4 faz hatasu.

Fazy ciszy to czas, kiedy kazdy z uczestnikdw pracuje indywidualnie i nie ma mozliwosci konsultowania

z innymi uczestnikami swoich decyzji. W kazdej fazie ciszy uczestnik bedzie miat za zadanie zapoznac
sie z przekazanymi przez trenera materiatami (karty zawierajace opisy lub rysunki) oraz wybra¢ jedng
z przestawionych przez trenera opcji. Uczestnik nie informuje innych, jaka decyzje podjat. Po wyborze

jednego z czterech przedstawionych wariantdw (jednej z czterech kart) uczestnik odktada / zachowuje

wybrang przez siebie karte. Faza ciszy konczy sie wraz z komunikatem trenera o zakonczeniu czasu.
Oznacza réwniez przejscie do fazy hatasu.

Faza hatasu to moment, w ktérym gracze pracuja zespotowo (w zespotach 4-5 osobowych) - trener
ustala podziat na poszczeg6lne zespoty, ktory bedzie obowiazywat w trakcie fazy hatasu.

Zadaniem zespotow jest wspolne podjecie decyzji (wybdr jednej z czterech opcji - identycznych, jak
w poprzedzajacej jg fazie ciszy). Zesp6t ma na to ograniczony czas.

Po fazie hatasu uczestnicy wracaja ponownie do pracy indywidualnej - nastepuje kolejna faza ciszy
oraz kolejny wybor jednej z czterech opcji.

Poinformuj, ze uczestnicy na dokonywanie wyboru w poszczegélnych fazach ciszy oraz hatasu bedg mieli

ograniczony czas (trener kazdorazowo bedzie informowat, ile przystuguje czasu na podjecie decyzji). Czas

na dokonanie wyboru bedzie zalezat od poziomu trudnosci danego zadania.

Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry - wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.

Podziel uczestnikdéw na grupy 4-5 osobowe, w ktdérych beda pracowac podczas fazy hatasu.

SCENARIUSZE GIER DIAGNOSTYCZNO-SYMULACYJNYCH @



3.Gra wtasciwa

a.
b.

Otwarcie gry (2 min.) - przeczytaj uczestnikom list otwierajacy gre (zat. 1.1).

Faza ciszy . WYBOR ZESPOLU (czas trwania 4-5 min.)

Przeczytaj wprowadzenie zawarte w zatgczniku 1.2 i rozdaj poszczegdlnym uczestnikom zestawy
opisow zespotu (zat. 1.2). Zwrd¢ uwage, aby kazdy otrzymat wszystkie cztery karty. Przypomnij, ze
uczestnicy pracujg indywidualnie i nie powinni gtosno komentowac tresci przedstawionych na
przekazanych kartkach. Poinformuj, ze kazdy uczestnik bedzie miat maksymalnie cztery minuty na
zapoznanie sie z trescig otrzymanych kart i wybor jednej z nich, najblizszej ich decyzji.

Po uptywie wyznaczonego czasu popro$ graczy, aby zachowali karte zawierajaca najblizszg im opcje.
Faza hatasu I. WYBOR ZESPOLU (czas trwania 3-4 min.)

Poinformuj uczestnikéw, ze czas ciszy sie zakonczyt i za chwile rozpocznie sie czas hatasu. W zwigzku
z tym uczestnicy powinni utworzy¢ grupy,zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami. Nastepnie kazda z grup
otrzymuje zestaw 4 kart (ten sam, jak w poprzedniej fazie) z poleceniem wyboru jednej z opcji, przy
czym wybdr ten musi byc¢ podjety przez caty zespot na zasadzie konsensusu. Zwrd¢ uwage, ze grupa
ma ograniczony czas i po jego uptywie uczestnicy bedg musieli powrocic¢ do pracy indywidualnej.
Faza ciszy Il. WYBOR PRZEMOWY (czas trwania 3-4 min.)

Przeczytaj wprowadzenie zawarte w zat. 1.3 i rozdaj poszczegdlnym uczestnikom zestawy 4 kart
(zat. 1.3). Zwroc uwage, aby kazdy z uczestnikéw otrzymat wszystkie cztery karty. Przeprowadz catg
procedure podobnie jak w fazie ciszy |, tym razem bazujac na zestawie kart przemowy szefa.

Faza hatasu Il. WYBOR PRZEMOWY (czas trwania 2-3 min.)

Poinformuj uczestnikow,ze czas ciszy sie zakonczyt i za chwile rozpocznie sie czas hatasu. W zwigzku
z tym, uczestnicy powinni utworzy¢ grupy,zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami. Nastepnie kazda
z grup otrzymuje ten sam zestaw 4 kart z poleceniem wyboru jednej z opcji, przy czym wybér ten
musi by¢ podjety przez caty zespdt na zasadzie konsensusu.

Faza ciszy lll. WYBOR HASEA (czas trwania 3-4 min.)

Przeczytaj wprowadzenie zawarte w zat. 1.4 i rozdaj poszczeg6lnym uczestnikom zestawy 4 kart (zat.
1.4). Zwré¢ uwage, aby kazdy z uczestnikow otrzymat wszystkie cztery karty. Przeprowadz catg pro-
cedure podobnie jak w fazie ciszy |, tym razem bazujac na zestawie kart z hastami marketingowymi.
Faza hatasu Ill. WYBOR HASEA (czas trwania 3-4 min.)

Poinformuj uczestnikow, ze czas ciszy sie zakonczyt i za chwile rozpocznie sie czas hatasu. W zwiazku
Z tym uczestnicy powinni utworzy¢ grupy, zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami. Nastepnie kazda
z grup otrzymuje ten sam zestaw 4 kart z poleceniem wyboru jednej z opcji, przy czym wybér ten
musi byc¢ podjety przez caty zespét na zasadzie konsensusu.

Faza ciszy IV. WYBOR BIURA (czas trwania 2-3 min.)

Poinformuj uczestnikéw, ze s teraz na etapie wyboru projektu biura, w ktérym czuliby sie najlepiej.
Rozdaj poszczegdlnym uczestnikom zestawy 4 kart (zat. 1.5). Zwroc uwage, aby kazdy z uczestnikdw
otrzymat wszystkie cztery karty. Przeprowadz catg procedure podobnie jak w fazie ciszy |, tym razem
bazujac na zestawie kart z zatgcznika 1.5.

Faza hatasu IV. WYBOR BIURA (czas trwania 2-3 min.)

Poinformuj uczestnikow, ze czas ciszy sie zakonczyt i za chwile rozpocznie sie czas hatasu. W zwigzku
z tym, uczestnicy powinni utworzy¢ grupy, zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami. Nastepnie kazda
z grup otrzymuje ten sam zestaw 4 kart z poleceniem wyboru jednej z opcji, przy czym wybér ten
musi by¢ podjety przez caty zespét na zasadzie konsensusu.

Faza ciszy V. Rozdaj poszczeg6lnym uczestnikom kwestionariusz autodiagnozy (zat. 1.9). Zadaniem
kazdego z uczestnikow jest wypetnienie kwestionariusza (czas trwania 5-7 min.)

4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikow, wnioski

a.

Interpretacja wyborow indywidualnych (ok. 7 min.) - wyjasnij, ze poszczegélne karty réznity sie
pod wzgledem okreslonego sposobu odbioru rzeczywistosci, tego, co jest dla nas wazne itp. Kazda
karta oznaczona byta odpowiednim symbolem (JA-Jaskdtka,JB - Jastrzab, G - Gotab, S - Sowa). Popros
uczestnikow, by zwrdcili uwage, czy jaki$ symbol dominuje wsrdd ich wybordéw. Przedstaw krotko
zatozenia teorii i znaczenie poszczegdlnych symboli (zat. 1.6). Rozdaj uczestnikom wtasciwe im karty
typow (zat. 1.7).

Przeprowadz krotka dyskusje z uczestnikami, na ile okreslone cechy / typy osobowosci majg znaczenie
dla wyboru sciezki zawodowej. Mozesz skorzystac z karty zawierajacej zestaw pytan problemowych
przydatnych w fazie podsumowania - zat. 1.8).
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b. Analiza wyborow indywidualnych oraz zespotowych (fakultatywnie) (ok. 4 min.) - zache¢ uczestni-
kow do tego, aby porownali, ile wyboréow indywidualnych pokrywa sie z wyborami catego zespotu.
Przeprowadz wspolng dyskusje. Zwré¢ uwage m.in. na nastepujace kwestie:

* O czym moze $wiadczy¢ podobienstwo wybordw indywidualnych i zespotowych?
» Co sktaniato uczestnikédw do zmiany zdania podczas wyboréw grupowych? Jak czuli sie, kiedy
musieli zmieni¢ decyzje?

c. Analiza wynikéw autodiagnozy (ok. 5 min.). Rozdaj uczestnikom Karte Interpretacji Wynikéw kwestio-
nariusza (zat. 1.9a), wypetnianego przez uczestnikow w fazie ciszy V. Poinformuj, ze kwestionariusz
dotyczyt jednego ze sktadnikéw umiejetnosci przedsigbiorczych - sktonnosci do inicjowania réznego
rodzaju dziatan. Zachec uczestnikéw do podzielenia sie swoimi wynikami itp. Oméw krotko wyniki
(positkujac sie Kartg interpretacji wynikéw - zat. 1.9a).

Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazéwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale nie
mozna traktowac ich jako ,wyroczni’,ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢ uczestnikow
do indywidualnego kontaktu z Tobg, w celu szczegétowego oméwienia uzyskanych przez siebie wynikow.
Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym narzedziem diagnostycznym
w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Ze wzgledu na wysoka ztozonosc¢ gry, ponizej dla uproszczenia zamieszczony zostat schemat czasowego

rozplanowania poszczegdlnych czynnosci trenera.

() @:D@:»@@@@@:D@:D

WPROWADZENIE WYBOR ZESPOLU WYBOR HASEA
DO GRY * Faza ciszy I. « Faza ciszy IIl. » Faza ciszy V.
- Wyjasnienie zasad (ok.4-5 min.) (ok. 3-4 min.) (ok.5 min.)
« Podziat na zespoty * Faza hatasu I. * Faza hatasu lll.
(ok. 3-4 min.) (ok. 2-3 min.)

GRA WEASCIWA WYBOR PRZEMOWY WYBOR BIURA PODSUMOWANIE

¢ Odczytanie listu (2 min.) « Faza ciszy Il. « Faza ciszy IV. ¢ Podsumowanie wyboréw,

¢ Przeprowadzenie kolejno (ok. 3-4 min.) (ok.2-3 min.) interpretacja (7 min.)

faz ciszy i hatasu  Faza hatasu Il. « Faza hatasu IV. ¢ Dyskusja (5 min.)
(ok. 2-3 min.) (ok.2-3 min.) « Podliczenie punktéw i analiza

wynikow kwestionariusza
autodiagnozy (5 min.)

Mozliwe modyfikacje gry

Gra ,Spadek” moze by¢ modyfikowana przez trenera na wiele réznych sposobow:

a. Rezygnacja z fazy hatasu - mozliwe jest zrealizowanie gry wytacznie w oparciu o poszczegolnych piec
faz ciszy, czyli prace indywidualng poszczegdlnych uczestnikdw. Jest to rozwigzanie przydatne, gdy grupy
53 bardzo mato liczne lub gdy mamy ograniczony czas na przeprowadzenie gry.

b. Rezygnacja z elementu autodiagnozy z fazy ciszy V (skrécenie catosci gry o ok. 10 min.) - mozliwe jest
zrezygnowanie z przeprowadzenia elementu autodiagnozy podczas zaje¢ — dopuszcza sie opcje przeka-
zania kwestionariusza (wraz z instrukcja jego wypetniania oraz kartg interpretacji wynikdw) uczestnikom
do domu, jako uzupetnienie informacji pojawiajacych sie w trakcie gry. Przy wyborze tej opcji istotne jest
jednak zaznaczenie swojej gotowosci do pozniejszego omowienia wynikoéw podczas indywidualnego
spotkania, bgdz zachecenie do omoéwienia wynikéw z doradcg zawodowym lub innym specjalista.

c. Zmienny uktad grup w poszczeg6lnych fazach hatasu — mozliwe jest przemieszanie uczestnikow w fazach
pracy grupowej tak, aby w kazdej fazie hatasu uczestnik pracowat w innym zespole.

d. Pogtebione omdwienie poszczegdlnych wyboréw indywidualnych i grupowych — jesli dysponujesz wieksza
iloscig czasu warto, aby poswieci¢ go na bardziej szczeg6towe omoéwienie z uczestnikami ich wyborow
indywidualnych i zespotowych. Warto takze zagtebic¢ sie w poszczegdlne typy osobowosci, omawiajac
bardziej szczegétowo ich mocne i stabe strony.
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/_\ " Wskazéwki praktyczne dla trenera

W trakcie realizacji gry moga pojawic sie sytuacje trudne z perspektywy osoby prowadzacej. Warto miec
Swiadomos¢ mozliwosci wystapienia nastepujacych przypadkow:

a. Opor uczestnikdw wynikajacy z leku przed ocena, przejawiajacy sie w braku podejmowania dyskusji
podczas faz hatasu - gdy zauwazysz takie zachowania u uczestnikdw, warto wowczas zrezygnowac z fazy
hatasu, opierajac gre wytacznie na fazach ciszy. Aby zapobiec wystepowaniu tego typu oporu mozesz
z uczestnikami na poczatku gry ustalic i spisac zasady wspotpracy, polegajgce m.in. na nie ocenianiu sie
nawzajem i wzajemnym stuchaniu.

b. W grupie jest wielu lideréw - gdy widzisz wiecej 0s6b wchodzacych w role lidera,zwrd¢ uwage na to, by
umiescic ich w innych zespotach - wowczas zespoty nie beda dobrane losowo, ale Ty zdecydujesz o tym,
kto znajdzie sie w jakim zespole (zadbaj o to, by byty one jak najbardziej réznorodne).

¢. Trudnosci podjecia decyzji przez grupe — moze byc tak,ze grupa w wyniku wystapienia rozbieznych opi-
nii nie bedzie potrafita wybrac jednej opcji (jeden lub kilku uczestnikdéw bedzie kurczowo trzymato sie
dokonanego przez siebie wyboru). W takiej sytuacji pamieta¢ musisz o ograniczeniach czasowych. Jesli
bedzie taka koniecznos¢, zachec grupe do podjecia decyzji poprzez gtosowanie - zwrd¢ jednak uwage,
by wowczas odpowiednio oméwic to w podsumowaniu gry (nawigzujac do odczuc uczestnikow, przyczyn
zaistniatego stanu rzeczy itp.).

d. Chaos wynikajacy z podejmowania licznych wybordw na réznych etapach gry - aby uporzadkowac infor-
macje i nastepnie tatwiej odnies¢ sie do wybordw zespotowych,zapisuj w widocznym miejscu informacje
o tym, jakie decyzje podjety poszczegdlne zespoty na kazdym z etapdw.
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Zataczniki do gry SPADEK é%

—)

Zatacznik 1.1 List od wujka

Koscian, 1.06.2014 1.
Méj Drogi,

Zawsze bytes mi bliski. Mimo ze nie miatem swoich dzieci, to bytes dla mnie jak syn.
Dlatego postanowitem zapisa¢ Ci w spadku cenng rzecz - 5 hektaréw ziemi w centrum
Poznania. Z racji specyficznej lokalizacji, zgodnie z prawem, otrzymasz te ziemig tylko
wéwczas, gdy to, co tam wybudujesz bedzie ogolnodostepne i stanowi¢ bedzie miejsce
rozrywki, rekreacji dla okolicznych mieszkarncow. Wierze, ze sprostasz temu wyzwaniu.
Nigdy nie brakowato Ci wyobrazni. Na dodatek zawsze byte$ przedsiebiorczy.

Nie chciatbym, abys sie za bardzo smucit moim odejéciem. Zycze Ci, abys zawsze
byt tak samo usatysfakcjonowany ze swojego zycia jak ja bytem z mojego.

Pozdrawiam Cie serdecznie
wujek Zbyszek

Zatacznik 1.2 Opis zespotow

Po szczeg6towej analizie sytuacji postanawiasz dziata¢. Sam nie jeste$ jednak w stanie prowadzi¢ przed-
siewziecia na tak szeroka skale, dlatego potrzebujesz pracownikdw.

Poniewaz nie masz duzo czasu, najlepszym rozwigzaniem wydaje sie ,podkupienie” istniejgcego zespotu
pracownikéw od konkurencji. Masz do wyboru cztery, ponizej opisane grupy. Podejmujac decyzje o tym, ktory
zespot zatrudnisz,zwrdc¢ uwage na to, zebys sie dobrze z nim dogadywat oraz zeby jego sposdb pracy byt jak
najbardziej zblizony do Twojego. Pamietaj, wybierz dobrze - od tego zalezy Wasz wspélny sukces!

Zespot nr 1 - gtdwna cecha tego zespotu jest duza kreatywnosc i wyrazny entuzjazm. Cztonkowie tego zespotu
lubig pracowac poprzez burze mézgow i wymiane pomystow. Wzajemnie zarazajg sie energia i optymizmem.
Gdy spodoba im sie jakas inicjatywa, od razu zabieraja sie do pracy. Nie lubig, gdy kto$ skupia sie na stabych
stronach ich pomystow, badz nakazuje pracowac wedtug utartych schematow. Uwazajg, ze to niepotrzebnie
blokuje ich prace i ogranicza twdrcze myslenie. Dobra atmosfera, zgranie i otwarto$¢ na zmiany sg dla nich
podstawg efektywnego zespotu. Spedzaja, ze soba duzo czasu, réwniez po pracy. Czesto organizujg szalone
imprezy integracyjne.

Zespot nr 2 - cztonkowie tego zespotu s3 dla siebie duzym wsparciem. Podczas pracy panuje u nich at-
mosfera wzajemnego zaufania. W przypadku problemu lub trudnosci kazdy moze poprosi¢ o pomoc. Uwazaja,
ze wspotpracownikowi trzeba dac szanse i stworzy¢ okazje do nauki. Dzieki temu, caty zespot bedzie lepiej
funkcjonowat. Starajg sie nie wprowadzac zbyt duzo zmian. Lepiej pracuje im sie w stabilnym otoczeniu ze
znanymi zasadami. Unikaja rywalizacji. Uwazaja, ze wyscig pomiedzy wspdtpracownikami niepotrzebnie stawia
ich przeciwko sobie, czego skutkiem s3 tylko nic niewnoszace konflikty. Wedtug tego zespotu, najlepsze efekty
uzyskuje sie, gdy wszyscy zgodnie pracujg, stuchajg sie nawzajem i moga na siebie liczyc.

Zespot nr 3 - jest bardzo dobrze zorganizowany. Praca jest doktadnie rozplanowana i roztozona na po-
szczegolnych pracownikéw. Kazdy doktadnie wie, co ma robi¢ i koncentruje sie na swoim zadaniu. Wysoko
ceniona jest tu perfekcja i dopracowanie najmniejszego szczeg6tu. Kazdy zna swoje prawa i obowigzki, dzieki
czemu moze spokojnie wykonywac swojg prace. Pracownicy lubig pracowac w ciszy i skupieniu, dlatego Li-
kwiduja wszelkie mozliwe czynniki mogace ich rozprasza¢. W obliczu problemu, zesp6t analizuje doktadnie
wszelkie jego aspekty. Pracownicy wolg unikac¢ pochopnych, szybkich decyzji. Wykonane zadanie oceniane
jest obiektywnie, wedtug rezultatu a nie relacji miedzyludzkich czy osobistych sympatii. W pracy preferuja
oficjalne kontakty. Dzieki temu mogg zachowac peten profesjonalizm.

JA
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JB Zespot nr 4 - pracownicy w tym zespole lubig dziata¢ dynamicznie i szybko podejmowac nawet trudne, badz
ryzykowne decyzje. Nie boja sie tez brac za nie odpowiedzialnosci. Motywuje ich konstruktywna rywalizacja.
Uwazaja, ze atmosfera konkurencji pozytywnie wptywa na efekty pracy catego zespotu. Wymagaja duzo od
siebie i oczekuja tego samego od innych. Zespot ztozony jest z pracownikéw pewnych siebie, znajgcych swo-
ja wartosc, o wysokim poczuciu wtasnych kompetencji. Cechuja sie rowniez duzg ambicja. Dlatego gtosno
wyrazajg swoje zdanie i stanowczo mowig, gdy co$ im nie pasuje lub gdy ich zdanie jest odmienne od reszty.
W pracy najwazniejszy dla nich jest efekt i to do niego powinno sie dazyc.

Zatacznik 1.3 Przemowy do pracownikow

Zatrudnites juz zesp6t. Teraz musisz wprowadzic wszystkich pracownikéw w nowe zadanie, ktore Was czeka.
Masz do wyboru cztery ponizsze przemoéwienia. Wybierz to, ktére najprawdopodobniej sam wygtositbys do
zespotu przed rozpoczeciem nowego projektu.

JB Pracownicy!

Czeka nas wiele pracy w zwigzku z nowym projektem. Najwazniejsze abysmy skoriczyli wszystko na czas, a nawet
przed czasem. Oczekuje od Was duzego zaangazowania w realizacje wyznaczonych celéw. Wymagam wiele od siebie
i od swoich pracownikéw. Zostaliscie podzieleni na zespoty. Kazdy zespot ma odpowiednio przydzielone zadania,
ktdrych nalezy sie trzymac. Nie ukrywam, Ze licze na odwazne propozycje z Paristwa strony. Oczekuje, ze ten park
rozrywki bedzie wyrdzniac sie na tle innych. Zapamietajcie - nie przychodZcie do mnie z btahostkami. Zostaliscie
zatrudnieni, bo znacie sie na tym. Gdy brakuje Wam informacji, to ich poszukajcie, popytajcie wspotpracownikow.
Licze na konkretne rezultaty. A teraz bierzcie sie do pracy, bo czas ucieka.

S Szanowni Paristwo!

Spotkalismy sie tutaj w zwiqzku z realizacjq najnowszego projektu. Zalezy mi, aby byt on dopracowany w najdrob-
niejszych szczegétach. W zwiqgzku z tym, wyznaczone zostaty kolejne etapy waszej pracy i ich ostateczne terminy.
Prosze, aby zespoty sktadaty raporty po zamknieciu kazdego z etapdw.

Jak Paristwo widzg na rozpisce, w pierwszym etapie zaplanowano analize istniejgcych i dobrze prosperujgcych
miejsc rekreacji pod kgtem atrakcji i organizowanych imprez. Prosze zespot nr 1 o przygotowanie zestawienia
pieciu najlepszych w tej dziedzinie obiektow do pigtku do godziny 12.00. Raz na dwa tygodnie, w srody o 14.30,
odbywac sie bedzie zebranie, na ktérym przedstawicie mi stan realizacji poszczegdlnych zadan. Pracujcie z rozwagq
i przestrzegajcie ustalonych termindw.

G Moi drodzy,

Jak sie czujecie po weekendzie? Mam nadzieje, ze tak jak ja jestescie zmotywowani do pracy. Projekt, nad ktérym
rozpoczynamy prace nie nalezy do najtatwiejszych, ale wierze, ze poradzimy sobie ze wszystkim. Najwazniejsze,
abysmy zachowali spokdj - silny stres z pewnoscig nam nie pomoze. Postarajcie sie tak wykonywac swoje zadania,
abyscie nie musieli zostawac po godzinach. Wypoczeci bedziecie lepiej pracowac. Pamietajmy, Ze bedqc dla siebie
wsparciem i pomagajgc sobie nawzajem, tatwiej przejdziemy przez ten trudny czas. A teraz opowiedzcie mi jak
widzicie realizacje tego projektu? Jakie macie pomysty?

JA Moi drodzy,

Ciesze, Zze rozpoczynamy naszq wspotprace. Czuje, Ze zrealizujemy ten projekt w doskonatym stylu. Mam juz kilka
pomystow, ktdrymi chce sie z Wami podzielic. Wierze, ze i Wy macie przemyslenia, jak to wszystko bedzie wyglgdato
i opowiecie o nich. Uwazam, ze warto stawiac na kreatywnosc. Kontrola moze hamowac Waszg pomystowosc, wiec
postanowitem dac Wam wolng reke. Gdybyscie potrzebowali mojej pomocy lub rady, od razu do mnie przychodZcie.
Z checiq udziele Wam wskazéwek. Przetammy schematy! Zrébmy cos niecodziennego i oryginalnego!

Zebysmy wszyscy poczuli ten projekt, proponuje wypad do parku rozrywki, by na witasnej skorze odczuc, jak
powinna wyglgdac dobra zabawa. Przetestujmy dostepne atrakcje, zastandwmy sie, co mozna zrobic lepiej i wpro-
wadzmy to w naszym projekcie. Natadujmy sie pozytywnq energiq i bierzmy do pracy!
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Zatacznik 1.4 Hasta marketingowe

Jeste$ na etapie wyboru hasta marketingowego, ktére zachecatoby do odwiedzin Centrum Rozrywki. Przed-
stawiono Ci propozycje haset. Wybierz to, ktére najbardziej przeméwitoby do Ciebie.

Hasto 1:

Relaks na lezaku nie jest dla Ciebie? Lubisz konkurowac i zwyciezac? Szukasz emocji i adrenaliny, ktére pozwolg
Ci odreagowac codziennosc? Znajdziesz je w naszym parku! Najszybszy w Europie roller coster, diabelski mtyn,
wieza swobodnego spadania! Od mocy atrakcji zakreci Ci sie w gtowie! Pokaz, ze jestes mistrzem gokarddw, quaddw,
paintballa - wygrywaj rywalizacje i zyskuj uznanie innych!

Hasto 2:

Chcesz w spokoju oddac sie swoim pasjom? Nie martwic sie o kolejki i chaos? PrzyjdZz do nas. Zaplanujemy dla
Ciebie krok po kroku caty dzieri w naszym Centrum Rozrywki. Posiadamy atrakcje, ktdre znasz z innych, najlepszych
parkow rozrywki. Nie zgubisz sie - bedziesz wiedziat, gdzie kolejno isc. Udasz sie do miejsc, w ktdrych juz czekac
na Ciebie bedzie instruktor. Bez przestojow, bez szukania - wszystko wczesniej rozplanowane!

Hasto 3:

Chcesz odpoczqgc po catym tygodniu? Spotkac sie spokojnie z rodzing czy bliskimi osobami na tonie natury?
Zapraszamy do nas. Nasz park to wymarzone miejsce na Twoj weekendowy piknik na trawie czy spacer pieknymi
alejkami. Mozesz tu spokojnie rozmawiac, wylegiwac sie, a wszystko w otoczeniu drzew i zieleni.

Hasto 4:

Nie znasz lepszego sposobu na odreagowanie niz impreza? My znamy jeszcze lepszy! — Impreza w naszym parku
rozrywki. Szalona zabawa do biatego rana gwarantowana. 5 scen, a na kazdej inna muzyka i odjechany wystrdj.
Wybierz swojq ulubiong lub dowolnie zmieniaj i baw sie z nowymi osobami! Jedyne takie miejsce, gdzie poznasz
wiele ciekawych 0séb w jedng noc! Muzyka, ludzie, klimat, zabawa, energia!

Zatacznik 1.5  Zdjecia biur
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Zatacznik 1.6 Zatozenia teorii i koloréow

Przyjmujac zatozenia C.G. Junga, to jak dziatamy, jest warunkowane przez sposob, w jaki spostrzegamy
rzeczywistosc¢ wokot nas. Na to z kolei wptywaja cztery nasze funkcje umystowe: percepcja, myslenie, intuicja
i odczuwanie. Odbidr informacji przebiega dzieki procesom percepcji (uwaga ukierunkowana jest wowczas
na swiat zewnetrzny, konkretne przedmioty, obiekty, dostrzegane elementy), ale moze takze odbywac sie
intuicyjnie (opierajac sie na wewnetrznych doznaniach i przeczuciach, skojarzeniach). Dychotomie mozna
dostrzec takze podczas analizy i oceny informacji — mamy tu do czynienia z mysleniem (opartym na logice,
analizie i bezsprzecznych argumentach) lub odczuwaniem (opartym na emocjach, subiektywnym odbiorze
sytuacji). W zaleznosci od dominacji tych funkcji, w rozny sposéb odbieramy i interpretujemy rzeczywistosc,
a co za tym idzie, w rézny sposéb reagujemy na sytuacje,z ktérymi sie spotykamy.

Biorgc pod uwage powyzsze, w zaleznosci od dominujgcych funkcji, mozna wyrdzni¢ cztery typy psycho-
logiczne, nazwane wg typologii ptakdw: jastrzab, sowa, gotab oraz jaskotka.

Ponizej przedstawiony zostat wykres obrazujacy poszczegélne umiejscowienie typdw oraz tabela z ich
charakterystyka.

Percepcja

Myslenie Odczuwanie

JASKOLKA

Intuicja
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LUDZIE
/ ZADANIE

SZCZEGOL
/ 0GOL

Cechy
charaktery-
styczne

Podejscie
do innych

Mocne
strony

Stabe
strony

Opcjonalne
zawody

JASTRZAB (IB)

Zadanie
Myslenie

Ogot (Intuicja)

» Zdeterminowany
« Silna wola
« Zorientowany
na cel
e Gwattowny
 Lubi podejmowac
rozne aktywnosci
¢ Robi kilka rzeczy
na raz

» Apodyktyczny

 Arogancki

» Roszczeniowy

 Rywalizujacy

» Wysokie
wymagania

e Umiejetnosc

dazenia do wyzna-

czonego celu
* Umiejetnosc przy-
wodzenia innym
» Obrona wtasnego
stanowiska
 Szybkie podejmo-
wanie decyzji

» Niecierpliwos¢

 Nie zwracanie
uwagi na ryzyko

e Mato elastyczny

* Restrykcyjny

* Pomijanie
szczegbtow

Stanowiska kie-
rownicze, adwokat,
wtasciciel dziatal-
nosci gospodarczej,
specjalista PR

SOWA (S)

Zadanie
Myslenie

Szczegot (Percepcja)

* Uporzadkowanie
« Chtod

¢ Precyzja

e Analiza

« Dociekliwosc

« Perfekcjonista

» Oficjalny

e Zdystansowany

* Nie lubi nieoficjal-
nych kontaktéw

Drobiazgowy

 Zdyscyplinowany

» Rozwaga

* Umiejetnosc
planowania

 Staranny

» Dobrze pracuje

w statych,

niezmiennych

warunkach

Mato elastyczny,
sztywny

e Trudnosci w zno-
szeniu krytyki

e Trudnosci w podej-

mowaniu decyzji
Dobry analityk,
staby strateg

Prace biurowe, pra-
wo i zawody z nim
powigzane,
programowanie,
prace produkcyjne

GOLAB (G)

Ludzie
Odczuwanie

Szczegot (Percepcja)

« Cierpliwy

¢ Wyciszony

¢ Godny zaufania

* Spokojny

e Utrzymywanie
harmonii

» Bezkonfliktowy

e Troskliwy

e Empatyczny

* Dobry stuchacz

* Zyje ze wszystkimi
w zgodzie

» Spokoj nawet
w sytuacjach
stresujacych

» Wyrozumiatos¢

» Umiejetnosc
wspoétpracy
z innymi

 Dbatos¢ o relacje
interpersonalne

* Problemy z aser-
tywnoscia
« Nie lubi zmian

e Odktada obowigzki

 Niezdecydowany
* Brak inicjatywy

Prace z innymi
ludZzmi, ale nieko-
niecznie na stano-

wisku kierowniczym,
doradca, nauczyciel,

prace zwigzane
ze stuzbg innym

JASKOLKA (JA)

Ludzie
Odczuwanie

Ogot (Intuicja)

Entuzjazm
Pomystowosc
Ruchliwos¢
Otwartosc
Optymizm
Duzo mowi
Energia

Towarzyski
Rozmowny
Pomocny
Otwarty

Elastycznos¢
Umiejetnosc
robienia dobrego
wrazenia
Kreatywnos¢
Umiejetnos¢
stworzenia atmos-
fery otwartosci

Nie lubi kontroli
Trudnosci w wej-
$ciu w schematy,
zasady, reguty
Impulsywny
Nierealistyczna
ocena mozliwosci

Marketing, PR,
handel (przedstawi-
cielstwo), freelancer,
zawody artystyczne,
zawody wymagajace
kontaktu z innymi
oraz taczace sie

z ciggtymi zmianami
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Zatacznik 1.7 Karty dla uczestnikow

Zadanie / Myslenie

Ogoét (Intuicja)

e Zdeterminowany * Lubi podejmowac rézne aktywnosci
« Silna wola « Robi kilka rzeczy na raz

» Zorientowany na cel

* Gwattowny

* Apodyktyczny « Rywalizujacy
 Arogancki « Wysokie wymagania
* Roszczeniowy

* Umiejetnosc dazenia do wyznaczone- ¢ Obrona wtasnego stanowiska
go celu » Szybkie podejmowanie decyzji
» Umiejetnosc¢ przywodzenia innym

* Niecierpliwos¢ * Restrykcyjny
* Nie zwracanie uwagi na ryzyko * Mato elastyczny
* Pomijanie szczegétow

Stanowiska kierownicze, adwokat, wtasciciel dziatalnosci gospodarczej,
specjalista PR

Zadanie / Myslenie

Szczegét (Percepcja)

» Uporzadkowanie * Analiza

 Chtod « Dociekliwosc

« Precyzja « Perfekcjonista

 Oficjalny « Nie lubi nieoficjalnych kontaktow
e Zdystansowany

* Drobiazgowy * Umiejetnos¢ planowania

¢ Zdyscyplinowany » Dobrze pracuje w statych, niezmien-
« Rozwaga nych warunkach

e Staranny * Dobry analityk

* Mato elastyczny, sztywny e Trudnos$ci w podejmowaniu decyzji
e Trudnosci w znoszeniu krytyki « Staby strateg

Prace biurowe, prawo i zawody z nim powigzane, programowanie,
prace produkcyjne
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Jesli jestes gotebiem...

LUDZIE / ZADANIE

SZCZEGOL / OGOL

Cechy
charakterystyczne

Podejscie
do innych

Mocne strony

Stabe strony

Opcjonalne
zawody

Jesli jestes jaskotka...

LUDZIE / ZADANIE

SZCZEGOL / OGOL

Cechy
charakterystyczne

Podejscie
do innych

Mocne strony

Stabe strony

Opcjonalne
zawody

Ludzie / Odczuwanie

Szczeqét (Percepcja)

e Cierpliwy
* Wyciszony
* Godny zaufania

» Spokojny
e Utrzymywanie harmonii
» Bezkonfliktowy

 Troskliwy
e Empatyczny

 Dobry stuchacz
* Zyje ze wszystkimi w zgodzie

» Spokdj nawet w sytuacjach
stresujacych
* Wyrozumiatos¢

» Umiejetnos¢ wspétpracy z innymi
 Dbatosc o relacje interpersonalne

» Problemy z asertywnoscia
¢ Nie lubi zmian

« Niezdecydowany
¢ Odktada obowigzki
 Brak inicjatywy

Prace z innymi ludZmi, ale niekoniecznie na stanowisku kierowniczym,
doradca, nauczyciel, prace zwigzane ze stuzbg innym

Ludzie / Odczuwanie

0Ogot (Intuicja)

e Entuzjazm e Optymizm
* Pomystowos¢ e Duzo moéwi
* Ruchliwos¢  Energia

» Otwartosc

o Towarzyski e Pomocny

« Rozmowny e Otwarty

« Elastycznosc
» Umiejetnosc robienia dobrego
wrazenia

» Kreatywnosc
» Umiejetnosc stworzenia atmosfery
otwartosci

* Nie lubi kontroli
» Trudnosci w wejsciu w schematy,
zasady, reguty

e Impulsywny
« Nierealistyczna ocena mozliwosci

Marketing, PR, handel (przedstawicielstwo), freelancer,zawody artystyczne,
zawody wymagajgce kontaktu z innymi oraz tgczace sie z ciagtymi zmianami
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Zatacznik 1.8 Pytania podsumowujace

Zestaw pytan problemowych przydatnych w fazie podsumowania:

1.

e N o S

10.

11.
12.
13.
14.
15.

16.
17.

Czy Twoj wynik zgadza sie z tym, jak sam siebie postrzegasz?

Dlaczego wybrates te elementy? Czym sie kierowates?

Czy Twéj wynik jest podobny do wyniku Twojej grupy?

Czy udato Ci sie przekona¢ grupe do Twoich wyborow?

Czy starates sie przekonac swoja grupe? Czy moze nie podejmowatas proby? Dlaczego?

Czy zgtaszates, jezeli nie zgadzates sie z decyzja grupy?

Co byto dla Ciebie tatwiejsze: wybor podczas fazy ciszy czy fazy hatasu?

Jak dokonywana byta decyzja w grupie? Poprzez kompromis, negocjacje, decyzje demokratyczne, czy au-
torytarne?

Czy decyzje podejmowane byty cata grupg, czy tylko czescig a moze jednoosobowo?

Gdy jednoosobowo: Czy zawsze kierowaliscie sie sugestig jednej osoby, czy na kazdym etapie inny cztonek
grupy przejmowat dowodzenie?

Czym sie grupa kierowata przy wyborze? (jakis specjalny system?)

Jak myslisz, ktory park ma wieksze szanse na sukces: stworzony przez Ciebie czy przez grupe?

Jak myslicie, dlaczego Wasze indywidualne wyniki réznia sie od tych uzyskanych jako grupa? (gdy sie réznia)
Jakie to (pyt. 13) niesie za sobg szanse, a jakie zagrozenia, jakie s3 tego dobre i zte strony?

Czym powinien sie kierowac wtasciciel podczas podejmowania decyzji (sugestig grupy czy wtasnymi prze-
konaniami)?

W jakim stopniu typ osobowos$ci ma znaczenie dla pracy w okreslonych zawodach?

W jakich zawodach moze sie sprawdzi¢ osoba, ktéra reprezentuje taki typ osobowosci jak Twoj?

OD DIAGNOZY DO DZIALANIA!



Zatacznik 1.9

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe
(prosze postawi¢ krzyzyk we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy

Kwestionariusz autodiagnozy

Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych
Skala mierzaca zdolnos¢ do inicjowania dziatan

o szczere udzielenie odpowiedzi.

10.

11.

Jesli jestem przekonany do jakiego$ pomystu, to chce jak najszybciej
wdrozy¢ go w zycie.

Potrafie przekona¢ innych do moich pomystéw, nawet jesli sa

dosc ryzykowne.

Wiem, jak zmotywowac innych do dziatania, ktére uwazam za stuszne.
Jestem dos¢ niecierpliwy - gdy planuje nowe przedsiewziecie

od razu chce zabiera¢ sie do pracy, bez zbednej straty czasu.

W wielu sytuacjach potrafitem przekonac innych do dziatania
uzywajac odpowiedniej argumentacji.

Inni sadza, ze potrafie zaraza¢ swoja pasja do dziatania.

Dobrze sprawdzitbym sie w zawodach, gdzie liczy sie umiejetnosc
przekonywania innych do swoich racji i argumentow.

Gdy zapalam sie do jakiego$ pomystu, bardzo szybko zaczynam dziata¢

w kierunku jego realizacji.
Jestem osobag, ktéra potrafi wdraza¢ w zycie swoje pomysty.

Kiedy podejmuje sie jakiego$ waznego dla mnie dziatania, potrafie
wiaczy¢ w to innych ludzi.

Wiele moich ciekawych pomystéw przepadto, poniewaz nie potrafitem
zabrac sie za ich realizacje.
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Zatacznik 1.9a  Karta Interpretacji Wynikow
Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych
Skala mierzaca zdolnos¢ do inicjowania dziatan

Przenie$ zaznaczone w kwestionariuszu odpowiedzi do ponizszej tabeli.
Podlicz otrzymane punkty i sprawdz wyniki.

€
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© () o
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™ N v T
c S 3 N .=
N (4 o (4
S a 2 % E
© o 2 ¥ R
o O = S ®
: = o [ 5 =]
Nrpytania | 2 & E & N
1. 1123 4|5
2. 1123 4|5
3. 1123 45
4, 1123 4|5
5. 1123 45
6. 1123 4|5
7. 1123 4|5
8. 1123 4|5
9. 1123 4|5
10. 11213 45
11. 5143 2|1
Razem: ............. pkt

Wynik niski 11-33 pkt

Wynik niski wskazuje, iz jestes osoba raczej sceptycznie nastawiong do inicjowania nowych dziatan, szcze-
golnie, gdy niosa one za sobg pewne ryzyko. Prawdopodobnie jeste$ zwolennikiem sprawdzonych rozwigzan,
ktore nie wymagaja od Ciebie aktywnosci polegajacej na wdrazaniu nowych zasad, czy przekonywaniu innych
do swoich propozycji. Mozna przypuszczac,ze potrzebujesz aprobaty swojego pomystu ze strony innych ludzi,
zanim zdecydujesz sie wdrozy¢ go w zycie. Zwykle rozpoczecie realizacji nowych dziatan moze zabierac Ci
Sporo czasu.

Biorac pod uwage powyzsze, prawdopodobnie jest Ci ciezko samodzielnie podja¢ decyzje np. o zatozeniu
wiasnej dziatalnosci gospodarczej, czy zmianie miejsca zatrudnienia - kiedy staniesz przed takimi dylematami,
przydatna moze okazac sie wiec konsultacja z innymi, zaufanymi Ci ludzmi, ktérzy pomoga zwiekszy¢ Twoja
motywacje do odpowiedniego dziatania.

Wynik przecietny 34-45 pkt

Wynik wskazuje na przecietny poziom zdolnosci do inicjowania dziatan. Oznacza to, ze potrafisz sie zmo-
bilizowac¢ i podja¢ dziatanie w kierunku realizacji twojego celu, jesli wymaga tego sytuacja, jednak nie jest
to u Ciebie reguta. Zdarza sie, ze korzystasz z pomocy innych podczas wdrazania swoich pomystow w zycie,
jednakze mozesz réwniez polegac na wtasnych umiejetnosciach organizacyjnych. Pomimo, iz potrafisz zna-
lez¢ czas na podjecie dziatania i zazwyczaj wiesz, w jaki sposdb zabrad sie za jego realizacje, to s3 sytuacje,
w ktorych odktadasz te czynnos¢ na pdzniej, majac trudnos¢ w zmotywowaniu samego siebie.

Wynik wysoki 46-55 pkt

Wynik wysoki wskazuje na to, iz potrafisz inicjowac¢ nowe dziatania i wiesz, w jaki sposob witaczy¢ w to
inne osoby. Najprawdopodobniej jeste$ osobg otwarta na wdrazanie w zycie nowych pomystow, nawet
wowczas, kiedy s3 one ryzykowne. Nie lubisz odktadac realizacji zadan na pdzniej. Preferujesz jak najszybsze
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podejmowanie dziatania, gdyz zwykle jeste$ przekonany/a o jego stusznosci i koniecznosci realizacji. Mozna
przypuszczac, iz posiadasz umiejetnos¢ angazowania innych 0séb w rézne aktywnosci, ktorych sie podejmujesz.

Zdolnos¢ do inicjowania dziatan mozesz wykorzysta¢ w zawodach, w ktdrych szczeg6lnie istotne sg umie-
jetnosci przekonywania wspétpracownikéw do realizacji Twoich pomystow. Sukces w tym zakresie mozesz
odnies¢ m.in. dzieki dobrze rozwinietej umiejetnosci przedstawiania odpowiedniej, dziatajgcej motywujaco
na innych argumentacji.
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ZYCIOWE WYBORY GRA 2

Skrdécony opis gry

Uczestnicy w trakcie gry s wprowadzani w sytuacje rekrutacji na stanowisko kierownika dziatu handlowego
jednej z duzych firm. Grajac w gre planszowga, muszg odpowiedzie¢ na 20 roznych pytan dotyczacych wyboru
pomiedzy dwoma prezentowanymi opcjami. Odpowiedzi s3 notowane na indywidualnych arkuszach odpowiedzi.

Po udzieleniu odpowiedzi na wszystkie pytania, uczestnicy wskazuja te, w ktérych potencjalnie mogliby
zmienic¢ swojg odpowiedz, a nastepnie zmuszeni sg do tego, by dokona¢ pewnych modyfikacji.

Gra konczy sie podsumowaniem i omowieniem poszczegélnych etapéw zmiany deklarowanych wybo-
row. Podczas dyskusji uczestnicy zwracajg uwage na kwestie wymiaru sztywnosci i elastycznosci oraz jego
znaczenia podczas wyboru zawodu. Dyskusja jest zwienczona elementem autodiagnozy za pomocg Skali
Nastawienia Kreatywnego.

@ Cel

Cel gtéwny:
» Rozpoznanie i omowienie przez uczestnikdw najczesciej przyjmowanych przez siebie wzorcdw myslenia:
elastycznosci vs sztywnosci
Cele szczegodtowe:
« Zwiekszenie identyfikacji uczestnikow z potencjalnymi Sciezkami zawodowymi
» Uswiadomienie zwigzku charakterystyk osobowosciowych ze skutecznoscig planowania kariery zawo-
dowej
» Odniesienie wymiaru sztywnosc-elastycznos¢ do kontekstu szukania pracy, mozliwych zawoddw wybie-
ranych w przysztosci, sciezki zawodowe;j

// Opis grupy

Gra moze odbywac sie w grupie o roéznej liczebnosci i charakterystyce uczestnikdw. Przeprowadzenie gry
wymaga podziatu grupy na zespoty 4-5 osobowe. Najbardziej optymalnie gre prowadzi sie przy maksymalnie
4 zespotach (gdy gre prowadzi jeden prowadzacy).

Gra,z uwagi na mozliwos$¢ udzielania odpowiedzi ustnych oraz stosowania wizualnych metod pracy, przyj-
muje forme szczegdlnie sprzyjajaca dla ucznidw z deficytami rozwojowymi oraz obnizonymi mozliwosciami
intelektualnymi. Nieskomplikowana forma polecen oraz mozliwos$¢ udzielenia odpowiedzi na proste pytania,
wzmacnia samoocene uczniéw o obnizonych mozliwosciach intelektualnych (jednoczesnie redukujac ich
opdr wynikajacy z obaw o sprostanie wymaganiom gry). W przypadku tych ucznidw, istotne jest réwniez, aby
proces uczenia sprzyjat samodzielnemu mysleniu. Przyjeta forma gry,ze wzgledu na stopniowe wycofywanie
sie facylitatora (prowadzacego), pobudza, a nie zniecheca takich uczniow do myslenia - sprzyja samodziel-
nemu mysleniu.

E} Zatozenia teoretyczne

T.Tomaszewski (1976) udowodnit, iz dziatanie oraz przystosowanie s3 najwazniejszymi mechanizmami regu-
lacyjnymi cztowieka. Przystosowanie zaktada adaptacje, polegajaca na dopasowaniu sie do réznych warunkéw
srodowiska. Pojecie adaptacji wedtug niego mozna opisa¢ w dwdch wymiarach: wymiarze sztywnosci oraz ela-
stycznosci. To wtasnie te wymiary decyduja o naszej gotowosci do podejmowania (lub nie) dziatania w obliczu
roznych sytuacji. E. Necka (1995) z kolei podkresla, ze sztywnosc jest sktonnoscia cztowieka do reagowania
na bodzce w sposdb znany nawet wtedy, kiedy jest to dziatanie nieprzynoszace pozadanych efektdw. Zwraca
réwniez uwage na nieprzydatnos¢ sztywnych wzorcéw myslenia.

Warto wspomniec, ze cztowiek powinien dysponowac gotowoscig do radzenia sobie z r6znymi sytuacjami

- zaréwno przewidywalnymi, jak i nieprzewidywalnymi. Elastycznos¢ badz sztywnosc¢ zdaja sie nieodzownie
taczy¢ z owymi sytuacjami. Ustalenie, jakim sposobem funkcjonowania charakteryzuje sie cztowiek, pozwala
na prognozowanie, w jaki sposob radzi sobie on z projektowaniem witasnej Sciezki kariery (czy jest gotowy
na podejmowanie nowych przedsiewziec i prébowanie innych niz dotychczas sposobdw funkcjonowania).
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Biorac pod uwage powyzsze,w grze ,,Zyciowe wybory” potozony zostat nacisk na diagnoze uczestnikéw pod
katem przyjmowanych przez nich wzorcow myslenia w kategorii elastycznosc¢-sztywnos¢, a takze omdwienie
tych wzorcdw z perspektywy budowania swojej kariery zawodowe;j.

Warunki przeprowadzenia gry @

Realizacja gry nie wymaga szczegdlnych warunkdéw — moze byc¢ realizowana na terenie sali szkolnej lub
innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielko$¢ pomieszczenia zapewniata mozliwos$¢ swobodnej pracy
w mniejszych zespotach, nie przeszkadzajac sobie nawzajem.

Materiaty niezbedne do realizacji gry ﬁ

o Karty Pytan - 20 sztuk (zat. 2.1) - 1 zestaw dla kazdego zespotu

¢ Indywidualny arkusz odpowiedzi (zat. 2.2) — dla kazdego uczestnika

e Instruktaz gry (zat. 2.3) - dla kazdego z zespotu

 Plansza do gry (zat. 2.4) - dla kazdego zespotu

» Skala Nastawienia Kreatywnego (zat. 2.5) - dla kazdego uczestnika

 Karta Interpretacji Wynikow (zat. 2.5a) - dla kazdego uczestnika

» Standardowa kostka do gry - dla kazdego zespotu

» Pionki do gry (w liczbie zgodniej z liczba graczy) badZz mate przedmioty rozrdzniajgce graczy, petnigce
funkcje pionkow

Czas trwania @

Szacowany czas trwania gry to ok. 45-50 minut.

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji,aby utrzymac ciggtosc
dziatan oraz zachowa¢ mozliwo$¢ omawiania postaw charakteryzujacych sie sztywnoscia i elastycznoscia.
W zwiagzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy, dbajac o jego nieprzekraczanie.

Metody i formy pracy @@
W grze wykorzystano zatozenia gier planszowych - uczestnicy wcielaja sie w role kandydatéw do pracy,

ktorzy przechodza przez etap rekrutacji. Co wiecej, podczas gry uczestnicy musza zmierzyc sie z nagta potrzeba

zmiany swoich preferencji — nadaje to jej charakter symulacyjny. Jednoczesnie w grze obecny jest element

autodiagnozy za pomocg Skali Nastawienia Kreatywnego.

Szczegotowy scenariusz gry S)

Gra sktada sie z trzech czesci oraz podsumowania. Ponizej przedstawiono chronologicznie poszczegdélne
etapy gry.

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry - zadbaj o wydrukowanie odpowiedniej liczby plansz (zat. 2.4), instruktazu gry (zat. 2.3),
zestawu Kart Pytan (zat. 2.1) - ich liczba zaleze¢ bedzie od liczby zespotéw. Dopilnuj, aby wydrukowac
dla kazdego uczestnika gry Indywidualny arkusz odpowiedzi (zat. 2.2) oraz Skale Nastawienia Kreatyw-
nego (zat. 2.5) i Karte Interpretacji Wynikow (zat. 2.6). Zapewnij dla kazdego zespotu kostke do gry oraz
pionki (np. roznokolorowe guziki) - mozesz takze poprosic, by kazdy uczestnik sam zorganizowat sobie
przedmiot, ktéry bedzie petnit role pionka (np. gumka do zmazywania, moneta itp.). Zaaranzuj przestrzen,
w ktorej bedzie odbywata sie gra w taki sposdb, aby mozliwa byta praca w zespotach liczagcych 4-5 oséb.

2. Wprowadzenie

a. Poinformuj uczestnikdw, ze celem gry jest przyjrzenie sie sobie w zakresie funkcjonowania w sposéb
elastyczny badz sztywny.

b. Zapoznaj uczestnikéw z zasadami gry, odczytujac je z zatacznika 2.3.
Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry - wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.
Podziel grupe na zespoty 4-5 osobowe.

e. Przypomnij uczestnikom, ze kazdy zespét gra niezaleznie od siebie.
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f. Kazdemu zespotowi wrecz plansze (zat. 2.4), instruktaz gry (zat. 2.3), Karty Pytan (zat. 2.1) oraz kostke

do gry.

Kazdemu uczestnikowi wrecz Indywidualny arkusz odpowiedzi (zat. 2.2).

Przygotuj, a nastepnie rozdaj kazdemu graczowi pionek lub popro$ uczestnikdw, by sami zorgani-
zowali dla siebie pionki.

3. Gra witasciwa

a.

-

Wprowadz uczestnikow w sytuacje gry mowiac: Jestescie na ostatnim etapie rozmowy kwalifikacyj-
nej. Pracodawca chce jak najlepiej poznac¢ swojego kandydata, wiec zadaje mu pytania odnoszace
sie do réznych obszarow zycia. Zalezy Wam na szybkim przejsciu tego etapu i poznaniu wynikdw
rekrutacji. Aby to osiggna¢, musicie odpowiedzie¢ na wszystkie pytania zawarte w Kartach Pytan
znajdujacych sie na planszy. Wygrywa ten zespét, ktory zrobi to w jak najkrétszym czasie”.

Popros uczestnikdw o ustawienie pionkdw na starcie. Kazdy z uczestnikéw rzuca kostka. Osoba, ktéra
wyrzuci najwieksza liczbe oczek rozpoczyna gre.

Poinformuj uczestnikdw, ze w przypadku ewentualnych kwestii spornych Ty petnisz role osoby roz-
strzygajacej.

Popros uczestnikdw, zeby rozpoczeli gre.

Obserwuj poszczegélne grupy i kontroluj wykonywanie zadan, sprawdzajac, czy uczestnicy odpo-
wiednio rozumiejg instrukcje i zgodnie z nig dziataja. Wyjasniaj wszelkie niejasnosci lub kwestie
sporne.

Gra zakonczy sieg, gdy kazda z grup udzieli odpowiedzi na wszystkie pytania, badz gdy uptynat czas
zaplanowany na gre (ok. 20 minut - w zaleznosci od czasowych mozliwosci prowadzacego).

Popros uczestnikdw, aby ponownie przyjrzeli sie swoim Indywidualnym arkuszom odpowiedzi,a na-
stepnie, zaznaczajac krzyzykiem, wskazali odpowiedzi potencjalnie mozliwe przez nich do zmiany.
W celu przypomnienia sobie wszystkich pytan i mozliwych odpowiedzi, moga spojrze¢ w Karty Pytan.
Maja na to 3 minuty.

Kiedy wszyscy gracze wykonaja polecenie, popros, aby podliczyli ogélng liczbe swoich zmian, uwzgled-
niajac przy tym cztery obszary pytan zaznaczone odpowiednio literami na arkuszu odpowiedzi.
Nastepnie poinformuj, ze teraz kazdy uczestnik musi obowigzkowo dokona¢ przynajmniej trzech
zmian swoich pierwotnych wybordw. Maja na to 3 minuty.

Ponownie popros o podliczenie liczby swoich zmian. Zwro¢ uwage na uwzglednienie poszczegolnych
obszaréw pytan przy podliczaniu.

4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikow, wnioski

a.

Omow z uczestnikami poszczegoélne czesci gry.

Przeprowadz dyskusje z uczestnikami. Dopytaj, jak czuli sie w poszczegdlnych etapach gry - czy

ktoras z czesci byta dla nich tatwiejsza badz trudniejsza niz pozostate. Popros uczestnikéw, by opo-

wiedzieli o swoich refleksjach dotyczacych etapu, w ktérych sami mogli dokona¢ dowolnej liczby

zmian w swoich pierwotnych odpowiedziach oraz tego, gdy prowadzacy narzucit im konkretna liczbe.

W jakich obszarach mozliwa jest dla nich zmiana? Czy trudno byto taka zmiane wprowadzic?

Dopytaj uczestnikow, jakie wedtug nich wzorce myslenia i funkcjonowania przyjmowaty osoby, ktére

nie potrafity dokonac zmian (sztywny), a jakie osoby, ktdre z tatwoscia takich zmian dokonywaty

(elastyczny). Wprowadz uczestnikow w pojecie elastycznosci i sztywnosci oraz odnies ten wymiar

do pracy zawodowe;].

Zwroc¢ uwage na nastepujace kwestie:

« Co gra mowi nam o preferencjach zawodowych w kontekscie predyspozycji do reagowania ela-
stycznego i sztywnego. Jakie wnioski mozna z niej wyciaggnac?

* W jaki sposob elastycznosc i sztywnos¢ moze wptywac na zadowolenie z pracy oraz jakos¢ wy-
konywanych zadan?

» W jaki sposob dotychczas uczestnicy podchodzili do mozliwosci poszukiwania pracy? Czy brali
pod uwage swoje preferencje w zakresie elastycznosci / sztywnosci?

« Jakie zadania zawodowe / stanowiska pracy beda najodpowiedniejsze dla uczestnikow o sztyw-
nych wzorcach myslenia, a jakie dla elastycznych? np.:
Elastycznos¢: zadania zwigzane z ryzykiem ciggtej zmiany, nieprzewidziane wyjazdy stuzbowe,
elastyczne godziny pracy, wdrazanie nowych rozwigzan, czeste zmiany stanowiska, praca wigzaca
sie z nieprzewidzianymi sytuacjami, potrzeba szybkiego znalezienia rozwigzan, czeste zmiany
obowiazkdw itp.
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Sztywnos$¢: zadania zwigzane z praca rutynowa, praca wg statych zasad, konkretnie ustalone
godziny czasu pracy, kontrola, archiwizacja danych,zadania zwigzane ze $cistym trzymaniem sie
harmonogramu itp.

c. Autodiagnoza (ok. 15 min.) - Rozdaj uczestnikom Skale Nastawienia Kreatywnego (zat. 2.5) oraz

Karte Interpretacji Wynikow (zat. 2.5a). Poinformuj, ze teraz beda mieli mozliwos¢ zdiagnozowania
siebie pod katem wtasnego nastawienia kreatywnego. Powiedz uczestnikom, aby przystapili do
wypetnienia Skali. Przeznacz na to ok. 7 minut, a nastepnie poinformuj, w jaki sposéb podliczy¢
i zinterpretowac wyniki (zgodnie z Kartg Interpretacji Wynikdw). Zachec¢ uczestnikéw do podziele-
nia sie swoimi wynikami itp. Omoéw krétko wyniki dopytujac m.in. jak nastawienie kreatywne moze
wigzac sie z tematem gry i jak mozna wykorzystywac je w zyciu zawodowym. Dopytaj, jakie grupy
zawoddw mogtyby by¢ adekwatne dla 0s6b z wysokim poziomem nastawienia kreatywnego (zawody
wymagajace innowacyjnych rozwigzan, pomystowosci, otwartosci na nowe doswiadczenia, np. branza
reklamowa, projektowa, graficzna itp.), a jakie dla 0séb o niskim nastawieniu kreatywnym (zadania,
ktdre nie wymagajg pomystowosci,a koncentruja sie raczej na pracy wykonawczej, czyli wdrazaniu
pomystéw, nowych rozwigzan itp.).
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikow - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra moéwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec
uczestnikéw do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Mozliwe modyfikacje gry fg

a. Jesli nie dysponujesz wystarczajaca iloscia czasu, watek autodiagnozy mozesz pozostawiac jako zadanie
domowe (zaoszczedzisz w ten sposob ok. 15 minut). Przy wyborze tej opcji istotne jest jednak zaznacze-
nie swojej gotowosci do pdzniejszego omdwienia wynikdw podczas indywidualnego spotkania, badz
zachecenie do omdwienia wynikdw z doradcg zawodowym lub innym specjalista.

b. Po uzyskaniu wynikoéw przez wszystkich uczestnikéw na Karcie Interpretacji Wynikdw (zat. 2.6) popros,
aby kazdy gracz przekazat jg do s3gsiada po swojej prawej stronie. Zadaniem kazdej z oséb bedzie dopi-
sanie na Karcie sgsiada zawoddw, stanowisk pracy najodpowiedniejszych do jego poziomu nastawienia
kreatywnego.

UWAGA! Ta forma modyfikacji moze byc¢ zbyt trudna dla uczniéw o obnizonych mozliwosciach intelek-
tualnych.

Wskazowki praktyczne dla trenera / v

a. Jesli wiesz, ze w grupie sg osoby z deficytami rozwojowymi, czy obnizonymi mozliwosciami intelektual-
nymi, poinformuj,ze na karcie odpowiedzi nie trzeba zapisywac catej odpowiedzi - wystarczy ,a” lub b
Wéwczas, przy etapie zmiany wyboréw, odczytaj dla wszystkich grup na gtos ponownie wszystkie pytania,
proszac, by uczestnicy zaznaczali krzyzykiem te, w ktérych s3g sktonni zmieni¢ odpowiedz - pozwoli to
unikna¢ ewentualnych probleméw z odczytaniem poszczegdlnych pytan.

b. Majac w grupie ucznidw o specjalnych potrzebach,zwracaj takze uwage na to, czy rozumiejg wszystkie
pojecia zawarte w Kartach Pytan oraz Kwestionariuszu. Dopytuj sie czy wszystko jest dla nich jasne
i zrozumiate. Mozesz takze przed przystapieniem do wypetniania wyjasnic¢ pojecia, ktére moga budzic
watpliwosc uczniow (np. .ekwiwalent”).

c. Przygotuj wiecej kopii instrukgji do gry (zat. 2.3) — wowczas bedziesz mdgt rozdac je uczestnikom podczas
ttumaczenia zasad gry. Gracze jednoczes$nie widzac i stuchajac instrukcji,moga lepiej jg zrozumiec. Jesli
nie masz takiej mozliwosci, zapisz gtdwne zasady gry w widocznym miejscu (np. na tablicy, czy flipcharcie).

d. Zwrd¢ uwage na to, by osoby o silnej tendencji do rywalizacji nie zaburzaty gry wprowadzajac niepo-
trzebnie konflikty czy niepisane zasady. Pilnuj, by gra odbywata sie wg zasad ,fair play” - w przeciwnym
razie moze sie to odbi¢ na zaangazowaniu graczy.

e. Podkredl, ze bardzo istotne jest udzielanie szczerych odpowiedzi - tylko wdwczas gra moze nies¢ dla
ucznidw jakas wartosc¢.

f. Aby uniknac zamieszania i wzajemnych pretensji, a takze by oszczedzic czas, sam podziel grupe na ze-
spoty — np. poprzez odliczanie, losowanie symboli itp.
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ZYCIOWE WYBORY Zatacnic do gy
C—y

Zatacznik 2.1 Karty Pytan PR

Pytanie nr 1.
| W pracy dostajesz premie. |
| Co zamierzasz zrobic z pieniedzmi? |
a. wydac je
| b. umiesci¢ na koncie oszczednosciowym |

-

€ 0 0 00 a0 0 )0 0 (n
° ° ° °

Pytanie nr 6. |

Pytanie nr 2.
| Szykuje sie nowy projekt w pracy. Firma wprowadzita 2 zmianowy system pracy. |
Mozesz wybrac w jakiej formie bedziesz pracowat. Wybierasz prace:
| Wybierasz prace: | a. rano |
| a. indywidualna b. po potudniu

b. zespotowa | |

o = o
o

o &=

o

"o &a o
°
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| Pytanie nr 7. | Pytanie nr 10. |
| Zbliza sie koniec okresu rozliczeniowego. Firma, w ktorej pracujesz zmienita siedzibe.
Masz do wykorzystania czes¢ urlopu. | Teraz musisz dojezdzac do biura na drugi koniec |
Co wybierasz? miasta. Jakg forme dojazdu do pracy wybierzesz?
| a. ekwiwalent | a. komunikacja miejska |
b. wtasny samochdd

| b. wolne dni
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Pytanie nr 4. Pytanie nr 8.

| Jedziesz w dtuga podro6z autobusem. | Podczas ostatniej wizyty u lekarza ustyszates, |
Okazuije sie,ze nie masz nic do picia ani jedzenia. Ze powiniene$ zgubic¢ kilka kilogramow.

| Masz tylko 2 ztote i stac¢ Cie albo na wode albo | Jaka metode wybierasz? |

| na batonik. Co wybierzesz? | a. intensywne ¢wiczenia fizyczne |
a. biore wode b. restrykcyjna dieta

| b. biore batonik |

| Pytanie nr 14. | Pytanie nr 17. |

| Ztapata Cie grypa. W jaki sposob sie leczysz? | Dowiadujesz sie od okulisty,ze masz wade wzroku |
a. ide do lekarza, aby przepisat mi jakis lek i bedziesz musiat nosi¢ przyrzad korygujacy.
| . . . | Na co sie zdecydujesz?
b. lecze sie domowymi sposobami |
a. okulary

| | b. soczewki kontaktowe |

| Pytanie nr 19. | }°

Wiesz, jak wazne jest dostarczanie dzieciom

| wszystkich witamin. |
W jaki sposéb bedziesz je dziecku zapewniac?

| a. zakupisz w aptece kompleks witamin |

b. bedziesz dbac, aby podawac urozmaicong
| diete |
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Pytanie nr 3.

Idac ulica spotykasz starg znajoma.

Po krétkiej wymianie zdan, zaprasza Cie do kawiarni.

Co zamawiasz?

a. kawe
b. herbate

Pytanie nr 5.

Masz dwa dni wolne,zatem postanawiasz |
gdzies wyjechac i odpoczac.
Jaki wybierasz sposéb spedzania czasu? |

a. wedréwki z plecakiem
b. lezenie na plazy nad morzem

Pytanie nr 11.

Musisz zaplanowac wakacje.

W jaki sposéb to zrobisz?

a. skorzystam z biura podrézy

b. planuje wszystko na wtasna reke

Pytanie nr 13. |
Stoisz w sklepie przy potce z jajkami. |
Jakie wybierzesz?

a. ekologiczne |
b. normalne

’
Pytanie nr 15. ‘7‘)
Zgubitas/es sie w nowym miescie.
Co robisz, aby dotrzec do celu?
a. korzystasz z mapy, GPSa
b. pytasz sie tutejszych ludzi o droge
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Pytanie nr 9. Pytanie nr 12.
| Zapraszasz rodzing do siebie na obiad. | Twoje dzieci chcg koniecznie mie¢ zwierzaka. |
| Jak zamierzasz go przygotowac? | Na jakiego bys sie zgodzit?

a. robie go sam /sama a. na psa |

| b. zamowig gotowe dania | b. na zétwia |

| Pytanie nr 16. | Pytanie nr 18. |

| Chcesz zapisac swoje dziecko na zajecia | Twoj partner/ka ma dzi$ urodziny. |
dodatkowe. Co wybierzesz? Co wybierzesz na te okolicznos¢?

| a. nauke jezyka obcego | a. romantyczna kolacje |
b. zajecia na basenie b. wyjscie na sciane wspinaczkowa

N
| Pytanie nr 20. | J"
Ze swoja / swoim partnerem/partnerka urzadzacie
| nowe mieszkanie. Do tazienki wstawisz: |
a. wanne
| b. kabine prysznicowa |
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Zatacznik 2.2 Indywidualny arkusz odpowiedzi

Wpisz przy odpowiednim numerze wybrang przez siebie odpowiedz (A lub B).

Numer
Karty Obszar Moja odpowiedz
Pytan
1. P
2. P
3 R
4. z
5 R
6 P
7 P
8 z
9 D
10. P
11. R
12. D
13. R
14. z
15. R
16. D
17. z
18. D
19. z
20. D

D - symbolizuje sfere domu / rodziny

P - symbolizuje sfere pracy

Z - symbolizuje zdrowie

R - symbolizuje relacje z innymi / wypadki losowe
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Zatacznik 2.3 Instruktaz gry dla kazdego zespotu

1. Gracze ustawiajg swoje pionki na polu z napisem START.

2. Kazdy z uczestnikdw wykonuje jeden rzut kostka. Osoba, ktéra wyrzuci najwyzsza liczbe oczek rozpoczyna

gre.Jezeli uczestnicy wyrzucg te sama wartosc¢, czynnos$c nalezy powtorzy¢, az wytoniona zostanie osoba

rozpoczynajaca gre.

Dalsza kolejno$¢ wyznaczona jest zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

4. Obok planszy rozktadane sg Karty Pytan tak, by powstaty 4 stosy wg deseni / wzordw znajdujacych sie

na Kartach.

5. Gracze,jeden po drugim, rzucaja kostka i przeskakuja o tyle pol na planszy, ile wyrzuca oczek.

6. Kierunek, w ktérym gracze sie poruszajg, wyznaczaja sobie sami - w prawo, w lewo, w gore lub w doét.

Niedopuszczalne jest poruszanie sie w kierunku skosnym.

7. Jeden rzut kostka oznacza ruch wytgcznie w jednym kierunku (tzn. jesli gracz zdecyduje, ze idzie w prawo,

moze w danym ruchu i$¢ tylko i wytacznie w prawo).

8. Kazdy rzut kostka powinien zbliza¢ gracza do pola z wybranym przez niego deseniem / wzorem.

9. Do kazdego pola z deseniem przydzielony jest zestaw pytan z konkretnego obszaru:

» Kropki / czerwony desen - symbolizuja sfere domu / rodziny

Strzatki / z6tty desen - symbolizujg sfere pracy
» Serca / niebieski desen - symbolizuja zdrowie
» Kara / zielony desen — symbolizuja relacje z innymi / wypadki losowe

10. Jesli gracz dojdzie do pola oznaczonego deseniem / wzorem, pobiera jedna karte z wtasciwego stosu
oraz odczytuje na gtos kryjace sie pod nig pytanie i jego numer.

11. Kazdy z graczy udziela indywidualnie odpowiedzi w swoim arkuszu. W tym czasie nie konsultuje sie
z innymi. Wazne! - gracze nie powinni ograniczac sie do odpowiedzi A lub B, ale muszg zapisac petna
odpowiedz.

12. Odstonieta Karta powinna zostac odtozona w inne miejsce tak, by nie mieszata sie z pozostatymi. Kazde
pytanie moze by¢ zadane tylko raz.

13. Kiedy wszyscy gracze z zespotu udzielg odpowiedzi na pytanie, nastepna osoba z kolejki rzuca kostka,
probujac dotrzec¢ do kolejnego pola oznaczonego deseniem / wzorem.

14. Celem gry jest jak najszybsze odstoniecie wszystkich Kart Pytan przez cztonkow zespotu.

15. Gra konczy sie, kiedy ze stosow znikng wszystkie Karty Pytan, badz kiedy skonczy sie czas mierzony przez
prowadzacego.

16. Na catg gre wtasciwa przewidywany czas to 20 minut.

W
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Zatacznik 2.4 Plansza do gry
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Zatacznik 2.5  Kwestionariusz autodiagnozy
Skala Nastawienia Kreatywnego

Ponizej przedstawiono twierdzenia dotyczace réznego podejscia do réznych codziennych sytuacji. Prosimy
0 przeczytanie kazdego ze zdan i zaznaczenie jednej z trzech odpowiedzi, ktéra najbardziej do Ciebie pasuje
(prosze zaznaczyc¢ kotkiem wybrang odpowiedz). Nie ma tutaj dobrych ani ztych odpowiedzi, gdyz kazdy z nas
rozni sie w podejsciu do spraw zawodowych.

1. Gdy oczekuje sie ode mnie stworzenia czego$ nowego (np. projektu, rozwigzania):
a. 0Od razu mam petno pomystow.
b. Zanim sie za to zabiore, szukam inspiracji, przegladajac inne projekty, czytajac w Internecie itp.
c. Przede wszystkim pytam doswiadczone osoby o ich sugestie.
2. W moim otoczeniu:
a. Czesto co$ przestawiam, robie przemeblowanie, poniewaz lubie zmiany.
b. Lubie porzadek, dlatego wole, gdy wszystko jest na swoim miejscu.
c. Czasami mysle o tym, aby co$ zmieni¢, ale potem skupiam sie na wazniejszych rzeczach.
3. Gdybym niespodziewanie dostat(a) awans, ktéry zwigzany bytby ze zmiang miejsca zamieszkania, a takze
z nowymi obowigzkami:
a. Potraktowat(a)bym to jak zyciowg szanse,z pewnoscia niesie to ze sobg nowe wyzwania i mozliwosci.
b. Czut(a)bym,ze taka zmiana moze pociggac za soba zbyt duze ryzyko i nie warto sie narazac.
¢. Trudno bytoby mi zmieni¢ juz pouktadane zycie, jednak chyba dopuszczat(a)bym taka mozliwosc.
4. Wobec nowosci:
a. Czuje niepewnos¢, wole by¢ ostrozny, zapoznajac sie z nimi.
b. Czuje zainteresowanie i satysfakcje, poznajac nowe zjawiska.
c. Czuje lek, dlatego raczej staram sie ich unikac.
5. Podczas wykonywania réznych zadan:
a. Staram sie dziata¢ w sposdb mozliwe jak najbardziej kreatywny.
b. Jesli tylko mam wiecej czasu, to staram sie wymysli¢ co$ ciekawego.
¢. Zadania wykonuje raczej w sposob rutynowy, niezmienny — wole przewidywalnos¢.
6. W wolnym czasie:
a. Lubie eksperymentowad, probowac nowych rzeczy.
b. Zazwyczaj wolny czas spedzam w podobny sposob, wykonujac ulubione czynnosci.
c. Zazwyczaj odpoczywam, poniewaz nie mam czasu na rozrywki.
7. W pracy chciat(a)bym wykonywac:
a. Te same,znane i sprawdzone zadania.
b. Nowe i réznorodne zadania.
c. Kazde zadanie wykonywat(a)bym chetnie, jesli tylko wiedziat(a)bym jak je realizowac.
8. Myslac o swojej przysztosci zawodowej zalezy mi na pracy:
a. Dajacej mozliwosc tworzenia nowych rozwigzan, projektow itp.
b. Przewidywalnej, w ktdérej bede mogt / mogta dziata¢ wedtug sprawdzonych regut.
c. W ktdrej bede mdgt / mogta rozwijac swoje kompetencje.
9. Zmiany:
a. Zmian nie da sie unikna¢, dlatego staram sie do nich dostosowac.
b. Cenie sobie stabilnos¢, zmiany czesto wprowadzajg niepotrzebne zamieszanie.
c. Lubie od czasu do czasu cos$ zmienic, bez tego zycie bytoby nudne.
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Zatacznik 2.5a  Karta Interpretacji Wynikow
Skala Nastawienia Kreatywnego

Przenie$ zaznaczone w kwestionariuszu odpowiedzi do ponizszej tabeli.
Podlicz otrzymane punkty i sprawdz wyniki.

Odpowiedzi
Nrpytania | A B C
1. 3 2 1
2. 3 1 2
3. 3 1 2
4. 2 3 1
5. 3 2 1
6. 3 2 1
7. 1 3 2
8. 3 1 2
9. 2 1 3
Razem: ............. pkt

Wynik niski: 9-17 pkt

Wynik wskazuje na niski poziom nastawienia kreatywnego. Oznacza to, ze jeste$ raczej zamkniety/a na
zmiany, czy nowosci. Czesciej opierasz sie na sprawdzonych metodach pracy i pomystach innych oséb,zamiast
wyprobowywac wtasne sposoby dziatania. Wolisz pracowa¢ wedtug $cistych wytycznych, nie przeszkadza
Ci brak swobody dziatania. Prawdopodobnie cechujesz sie niska tolerancja odmiennych stanowisk, postaw,
wyznawanych wartosci. Trudno Ci zaakceptowad czyjes opinie, skrajnie réznigce sie od wtasnych.

Biorac pod uwage powyzsze, warto abys$ poszukiwat/a takich stanowisk pracy, ktére beda przewidywalne
i scisle okresla Twoje zadania i wytyczne wg ktérych powinienes/as$ dziatac.

Wynik sredni: 18-22 pkt

Wynik wskazuje na przecietny poziom nastawienia kreatywnego. Oznacza to, ze potrafisz dziata¢ w sytu-
acjach zmiany, czy nowosci, jednak nie jest to u Ciebie reguta. Mozesz mie¢ problemy w dostosowaniu sie do
nowych wytycznych, preferujgc sprawdzone sposoby dziatania.

W zaleznosci od sytuacji i rodzaju zadan preferujesz swobode dziatania badz prace wg scistych wytycznych.
Cechuje Cie przecietna elastycznos$¢ - raczej nie unikasz za wszelka cene zmian w swoim zyciu, ale jedno-
cze$nie tez czasem wywotujg one w Tobie niepokdj i niechec.

Wynik wysoki: 23-27 pkt

Wynik wskazuje na wysoki poziom nastawienia kreatywnego. Oznacza to, ze jeste$ osobg otwartg na zmiany,
nowosci. Cechuje Cie nastawienie na generowanie wtasnych rozwigzan, wyprobowywanie i ulepszanie metod
dziatania zamiast stosowania schematycznych metod pracy. Preferujesz swobode dziatania, nie lubisz praco-
wac wedtug scistych wytycznych. Cechujesz sie wysoka tolerancjg odmiennych stanowisk, postaw, pogladow,
wyznawanych wartosci.Jestes otwarty/a na odmienne punkty widzenia, nawet te skrajnie ré6zne od wtasnych.

Nastawienie kreatywne sprzyja innowacyjnosci,a wrecz jg stymuluje - mozesz to wykorzysta¢ w pracach
zwigzanych z mysleniem kreatywnym, wprowadzaniem nowych rozwigzan, szybko zmieniajacymi sie warun-
kami pracy.
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GRA 3 JAKIE MASZ SPOSTRZEZENIA?

Skrdécony opis gry

W ramach gry uczestnicy realizuja zespotowo kolejno 3 krotkie zadania.

Po wykonaniu kazdego z nich nastepuje etap refleksji, polegajacy na wzajemnym udzielaniu sobie przez
cztonkow zespotu informacji zwrotnej. Dzieje sie to poprzez wzajemne rozdawanie sobie Kart Spostrzezen
z okre$leniami najbardziej pasujacymi do konkretnych cztonkdw zespotu. Kazda z Kart Spostrzezerh ma na
sobie uniwersalny symbol, odnoszacy sie do konkretnej roli zespotowe;j.

Gra konczy sie podsumowaniem, w trakcie ktérego uczestnik moze przeanalizowa¢ wszystkie otrzymane
karty i na tej podstawie okresli¢ role grupowa, ktérg wg cztonkéw zespotu przyjmuje najczesciej. Jednocze-
snie dla poréwnania oceny grupy z indywidualng oceng samego siebie, uczestnicy podczas podsumowania
wypetniaja krotki kwestionariusz rél zespotowych. Otrzymane wyniki analizowane s3 pod katem mozliwosci
i wyborow zawodowych.

Cel @

Cel gtowny:
e Rozpoznanie i omowienie przez uczestnikow najczesciej przyjmowanych przez siebie rol zespotowych
oraz omowienie ich znaczenia w kontekscie kariery zawodowej
Cele szczegotowe:
» Autodiagnoza rol zespotowych (przy wykorzystaniu autorskiego kwestionariusza)
» Diagnoza rél zespotowych wynikajaca z obserwacji przez cztonkdw zespotu
» Diagnoza kompetencji spotecznych w zakresie wspotpracy z innymi (w oparciu o analize przebiegu pracy
w grupach)
» Umiejetne wykorzystanie wiedzy na temat preferowanych roél zespotowych w kontekscie planowania
kariery zawodowe;j

Opis grupy //

Gra moze byc prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikow. Jej liczebnos¢ nie
powinna jednak by¢ mniejsza niz 4 osoby. By zagwarantowac efektywne przeprowadzenie gry, wskazane jest,
by grupa nie przekraczata 28 osdb. W przypadku wiekszej liczby uczestnikdéw niezbedna moze sie okazac
pomoc drugiego trenera. Dodatkowo, nalezy sie liczy¢ z dtuzszym czasem trwania gry.

Gra ,Jakie masz spostrzezenia?” z racji dos¢ prostej formuty, jaka jest zespotowe wykonywanie zadan i prze-
kazywanie informacji zwrotnych za pomoca przygotowanych wczesniej przez prowadzacego komunikatéw,
moze byc¢ przeprowadzana m.in. wérod uczestnikdw z zaburzeniami komunikacji jezykowej. By dodatkowo
dostosowac gre do tej grupy ucznidw, dopuszcza sie pominiecie analizy wynikdw indywidualnych na forum
grupy. Co wiecej forma pracy w matych zespotach sprawia, ze jest ona cenna takze dla uczniow zagrozonych
niedostosowaniem spotecznym, ktdrzy w matych zespotach tatwiej moga nawigzac relacje i wyrazi¢ wtasne
opinie oraz stopniowo dostosowuja sie do przyjetych norm spotecznych.

Jednoczesnie forma gry, opierajaca sie na tym, ze uczniowie nie musza na gtos wypowiadac swojego zdania
(czynig to za pomoca Kart Spostrzezen wreczanych poszczegdlnym wspotpracownikom - stad nie ma takze
mozliwosci identyfikacji, kto komu dat jaka karte), jest wskazana dla ucznidéw oporujgcych, ktérych zrodto
oporu tkwi przede wszystkim w leku przed oceng zwigzang z publicznym wypowiadaniem sie.

Zasadniczo przewiduje sie cztery warianty prowadzenia gry w zaleznosci od liczebnosci grup:

e wariant A - grupa ztozona z 4-7 uczestnikéw

e wariant B - grupa ztozona z 8-14 uczestnikéw (wariant preferowany)

e wariant C - grupa ztozona z 15-21 uczestnikdw

e wariant D - grupa ztozona z 22-28 uczestnikéw

Zatozenia teoretyczne D]

Nawiazujac do teorii Meredith'a Belbina (2003, 2009),zwrécono uwage na istotne znaczenie przyjmowanych M
przez cztowieka rél zespotowych dla jego potencjalnych wyboréw zawodowych. Belbin (2003) udowodnit,
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iz ludzie, pracujac w zespole maja tendencje do zachowywania sie w pewien preferowany i powtarzajacy
sie sposob. Punktem wyjscia do efektywnej i dajacej satysfakcje pracy zespotowej jest diagnoza wtasnych
preferowanych rol zespotowych, ktére wynikaja z temperamentu, konstruktéw poznawczych, osobowosci czy
genetycznych predyspozycji danej osoby.

Autor Teorii Rol Zespotowych wyodrebnit 9 rél obejmujacych zréznicowane tendencje do funkcjonowania
w zespole. Wsrdd nich znalazty sie: Kreator (wizjonerski i samodzielny), Koordynator (potrafigcy dazy¢ do
celu i opanowany), Ewaluator (praktyczny i analityczny), Implementer (pracowity i zorganizowany), Perfek-
cjonista (precyzyjny i pilny), Poszukiwacz zrodet (zaradny i towarzyski), Lokomotywa (dynamiczna i ambitna),
Dusza zespotu (ufna i bezkonfliktowa), Specjalista (bezstronny i profesjonalny).

Odpowiednia diagnoza przyjmowanych rél w zespole pozwala m.in. na odpowiedni wybor stanowiska pracy
dopasowanego do indywidualnych preferencji. Pozwala takze na kierowanie karierg zgodnie z osobistymi
talentami, jak réwniez mocnymi i stabymi stronami. W grze ,Jakie masz spostrzezenia?”, potozono nacisk na
diagnoze preferowanych rél zespotowych (wg typologii stworzonej na podstawie teorii M. Belbina) oraz
omdwienie jej pod katem budowania kariery.

@ Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczeg6lnych warunkéw - gra moze byc realizowana na tere-
nie sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielko$¢ pomieszczenia zapewniata mozliwosc
swobodnego pracowania w mniejszych zespotach, nie przeszkadzajac sobie nawzajem.

ﬁ\ Materiaty niezbedne do realizacji gry

» Kartki A4 - ok. 100 kartek dla kazdego zespotu (nie musza byc czyste)

» Karty Spostrzezen (zat. 3.1) - 1 zestaw dla kazdego uczestnika

» Mozliwosci i ograniczenia organizatoréw (zat. 3.2) - 1 zestaw dla kazdego zespotu
 Opis rol zespotowych (zat. 3.3) - dla trenera

» Kwestionariusz Rol Zespotowych (zat. 3.4) - dla kazdego uczestnika

» Karta Interpretacji Wynikow (zat. 3.4.a) - dla kazdego uczestnika

@ Czas trwania

Doktadny czas trwania gry zalezny jest od liczebnosci grupy (zob. warianty A-D wskazane powyzej). W przy-
padku realizacji gry w wariancie A, szacowany tgczny czas trwania gry wynosi okoto 75 minut. Realizacja gry
w wariancie preferowanym - B zajmuje okoto 80 minut.

W przypadku realizacji gry w wariancie C nalezy przeznaczy¢ okoto 85 minut, zas w wariancie D okoto
90 minut.

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji,aby nie zostata zabu-
rzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy w poszczegélnych
zadaniach oraz w fazie udzielania informacji zwrotnej, dbajac o jego nieprzekraczanie.

<

9%, Metody i formy pracy
Gra oparta jest o metode symulacyjna. Podczas jej trwania odtworzona zostaje sytuacja pracy w ze-
spole i wspolnego wykonywania zadania. Uczestnicy musza osiagnac zatozenia zaprezentowane im przez
trenera, majac ograniczong ilo$¢ czasu. Po wykonaniu zadania sg oceniani przez swoich wspottowarzyszy.
Wyniki zostang omoéwione poprzez dyskusje poprzedzong autorefleksja. Gra zawiera réwniez element
autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanego Kwestionariusza R4l Zespotowych.

S Szczego6towy scenariusz gry

Na przebieg gry sktada sie wykonanie przez grupe 3 zadan, przy czym kazde zadanie poprzedzone jest
podziatem na nowe zespoty. Po wykonaniu zadania nastepuje faza informacji zwrotnych, podczas ktérych
cztonkowie zespotu wymieniajg sie spostrzezeniami na swoj temat, korzystajac z Kart Spostrzezen. Po wy-
konaniu okreslonego zadania kazdy cztonek zespotu musi przyznac kazdemu ze swoich wspottowarzyszy
przynajmniej jedng Karte Spostrzezenia.
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W konsekwencji uczestnicy uzbieraja pule wtasnych Kart Spostrzezen, ktére analizuja wg pytan zadawanych
przez prowadzacego.

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry — zadbaj o wydruk zestawu Kart Spostrzezen dla kazdego uczestnika (zat. 3.1). Za-
aranzuj przestrzen, w ktérej bedzie odbywata sie gra w taki sposéb, aby mozliwe byto przeprowadzenie
zadan w niezaleznych zespotach liczacych 4-7 oséb.

2. Wprowadzenie - przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry. Poinformuj o nastepuja-
cych zasadach:

d.

g.

Celem gry jest poznanie przez uczestnikdw najczesciej przyjmowanych przez siebie rol zespotowych
oraz omowienie ich znaczenia w konstruowaniu kariery zawodowe;j.

Prowadzacy dzieli grupe na zespoty.

Poszczegdlne zadania w zespotach beda realizowane w ograniczonym czasie. Trener na biezaco
bedzie informowat, ile czasu uczestnicy maja na realizacje danego zadania.

Kazdy z uczestnikdéw otrzymuje zestaw Kart Spostrzezen, ktéry ma do wykorzystania podczas
wszystkich trzech wykonywanych zadan. Karty Spostrzezen stuza do udzielania informacji zwrotnej
cztonkom zespotu po wykonaniu zadania.

Udzielanie informacji zwrotnej polega na wreczeniu przynajmniej jednej karty kazdemu z cztonkow
zespotu dokonujac, indywidualnej refleksji, ktéra karta najlepiej opisuje danego cztonka zespotu.

Po otrzymaniu Kart Spostrzezen, uczestnik nie przeglada ich, ale chowa do kieszeni, badz odktada
na bok i przechodzi do kolejnego zadania.

Po kazdym zadaniu zespoty s rozwigzywane i stworzone zostaja nowe.

Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry — wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.
1. Gra wkasciwa

a.

Podziat na zespoty. Podziel grupe na zespoty wedle zasady, ze zespoty musza by¢ mniej wiecej row-
noliczne, majg minimum 4, a maksimum 7 cztonkédw (Np. grupa 9-osobowa podzielona zostaje na
dwa zespoty: jeden 4-osobowy, drugi 5-osobowy). Sposoby podziatu na zespoty znajdziesz ponizej
w punkcie \Wskazéwki praktyczne dla trenera”.

Rozdaj uczestnikom Karty Spostrzezen (zat. 3.1).

¢. Zadanie 1.,Wieza” - Rozdaj zespotom ok. 50-60 kartek papieru A4 (moze by¢ to papier z recyklingu)

i poinformuj,ze kazdy zesp6t ma 10 minut na zbudowanie wiezy z papieru najwyzszej jak to mozliwe.
Zaznacz,ze wieza musi stac przynajmniej przez 30 sekund po zakonczeniu zadania.

Po wykonaniu zadania poinformuj zespot,ze ma 4 minuty na udzielenie sobie nawzajem informacji
zwrotnej poprzez rozdanie Kart Spostrzezen.

Po udzieleniu informacji zwrotnej zbierz wszystkich uczestnikéw ponownie w jedna grupe i dokonaj
nowego podziatu na zespoty.

Zadanie 2.,Dzien Dziecka” - Poinformuj uczestnikéw, ze wtasnie dowiedzieli sie o tym, ze sg orga-
nizatorami miejskiego dnia dziecka. Informacje te otrzymali chwile temu (poniewaz wczes$niejszy
wykonawca zrezygnowat ze zlecenia), a niebawem zjawia sie media i dziennikarze beda chcieli
poznac szczegbty wydarzenia. Zespét ma 7 minut na ustalenie strategii organizacyjnej tego przed-
siewziecia, bioragc pod uwage mozliwosci i ograniczenia, ktére otrzymali od zleceniodawcy (zat.
3.2).Za 7 minut majg przedstawic termin, miejsce, zarys programu i atrakcji oraz by¢ gotowymi na
ewentualne pytania.

Po wykonaniu zadania poinformuj zespét,ze ma 4 minuty na udzielenie sobie nawzajem informacji
zwrotnej poprzez rozdanie Kart Spostrzezen.

Po udzieleniu informacji zwrotnej zbierz wszystkich uczestnikéw ponownie w jedng grupe i dokonaj
nowego podziatu na zespoty.

Zadanie 3.,Dekoratorzy” - Uczestnicy wcielaja sie w role organizatoréw $lubéw. Zadzwonita do
nich para, ktéra wymyslita ,papierowe wesele” - wg ich oczekiwan wszystkie dekoracje, jakie beda
na sali, majg by¢ zrobione z papieru. Para przyjedzie za chwile, zeby zobaczy¢, czy uczestnicy maja
jej cos ciekawego do zaproponowania. Uczestnicy dostajg od prowadzacego plik kartek i majg 7
minut na zrobienie probek dekoracji, ktore zaprezentuja parze mtodej (np. papierowych kwiatow,
Swiecznikdw itp.).
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j-  Po wykonaniu zadania poinformuj zespot, ze ma 4 minuty na udzielenie sobie nawzajem informacji
zwrotnej poprzez rozdanie Kart Spostrzezen.

k. Po udzieleniu informacji zwrotnej zbierz wszystkich uczestnikéw ponownie w jedna grupe. Popro$
uczestnikow, by podliczyli karty wg poszczegdlnych symboli, jakie sie na nich znajduja.

2. Podsumowanie gry, interpretacja wynikdw, wnioski

a. Interpretacja spostrzezen grupowych - poinformuj uczestnikdw, ze kazda z Kart Spostrzezen ozna-
czona jest odpowiednim symbolem. Popro$ uczestnikdw, by podliczyli karty wg poszczegélnych
symboli, jakie sie na nich znajduja.

b. Przedstaw uczestnikom poszczegdlne role zespotowe zgodnie z ich charakterystyka (zat. 3.3) oraz
poinformuj, ktore role reprezentujg poszczeg6lne symbole.

c. Przeprowadz dyskusje (10 min.), na ile okreslone role zespotowe majg znaczenie w planowaniu
swojej sciezki zawodowej. Dopytaj uczestnikow, czy zgadzaja sie z otrzymanymi wynikami.

d. Autodiagnoza - Rozdaj uczestnikom Kwestionariusz Rél Zespotowych (zat. 3.4). Przedstaw cel wy-
petniania powyzszego zatacznika - wskaz, ze kwestionariusz jest uzupetnieniem gry i pozwoli na
poznanie preferowanej roli,jaka dana osoba najczesciej petni w zespole. Dodatkowo umozliwia to
poréwnanie wynikow uzyskanych w trakcie gry (spostrzezenia grupy) z wynikami kwestionariusza
(wtasnymi przekonaniami — odpowiedziami).

Wyttumacz, w jaki sposéb go wypetnic. Po wypetnieniu kwestionariusza, (po okoto 10 min.) rozdaj uczest-
nikom Karte Interpretacji Wynikdéw (zat. 3.4a). Poinformuj, w jaki sposéb podliczy¢ oraz zinterpretowac
wyniki. Zache¢ uczestnikow do podzielenia sie swoimi wynikami itp. Omoéw krotko wyniki, dopytujac
m.in. na ile wyniki autodiagnozy sg zgodne z oceng grupy (5 min.).
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazowki dla uczestnikow - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale nie
mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra moéwi o rzeczach pewnych i niezmiennych.Zache¢ uczestnikow
do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omoéwienia uzyskanych przez siebie wynikow.
Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym narzedziem diagnostycznym
w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Ze wzgledu na wysokg ztozonosc gry, ponizej zamieszczony zostat dodatkowo schemat czasowego rozpla-

nowania poszczegdlnych czynnosci trenera (w wariancie B - preferowanym).

QD Zad. 1., Wieza”
o * Rozdanie kartek (1 min.)
WPROWADZENIE DO GRY S - Instrukda (L min)
« Podziat na zespoty Q » Budowanie wiezy (10 min.) @
« Rozdanie Kart Spostrzezen Q « Karty Spostrzezen (4 min.)
* Wyjasnienie zasad 8 » Nowy podziat na zespoty (1 min.)
Q
3 v
Q Zad. 2. ,,Dzien dziecka”
c)O * Instrukcja (1 min.)
o * Praca zespotowa (7 min.)
@ CD @ ° * Przedstawienie planu (4 min.) OOOOOD @
« Karty Spostrzezen (4 min.) o
» Nowy podziat na zespoty (1 min.) 8
GRA WEASCIWA % 8 PODSUMOWANIE
e Zadanie 1 Zad. 3. ,Dekoratorzy” Q * Podliczenie kart wg symboli,
Wieza”  Rozdanie kartek (1 min.) o interpretacja wynikéw,
« Zadanie 2 « Instrukgja (1 min.) o dyskusja (10 min.)
»Dzien Dziecka” * Praca zespotowa (7 min.) @ 8  Autodiagnoza (10 min.)
e Zadanie 3 « Prezentacja pracy (3 min.) ) * Przeliczenie i oméwienie
»,Dekoratorzy” * Karty Spostrzezen (4 min.) o wynikéw (5 min.)
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Mozliwe modyfikacje gry S
Gra ,Jakie masz spostrzezenia?” moze by¢ modyfikowana przez trenera na rézne sposoby:

a. Rezygnacja z autodiagnozy - mozliwe jest zrealizowanie gry wytgcznie w oparciu o ocene grupy - wow-
czas element autodiagnozy zaleca zastosowac sie jako ,prace domowga”. Uzyskane przez uczestnikow
wyniki nalezy wtedy omdwic przy okazji najblizszego spotkania. Dodatkowo trener powinien podkreslic
mozliwos¢ indywidualnej analizy wynikdw z prowadzacym — w tym celu uczestnik moze sie sam zgtosic
z wtasnym kwestionariuszem do trenera. Rezygnujac z zastosowania kwestionariusza, gra zostaje skro-
cona o okoto 20 minut.

b. Ten sam sktad zespotu we wszystkich trzech zadaniach (gtéwnie w przypadku matej grupy — do 7 os6b)

- mozesz zrezygnowac z tworzenia za kazdym razem innych zespotow i przeprowadzi¢ catg gre w tych
samych zespotach.

c. Modyfikacja zadania 1. - niekiedy mozesz spotkac sie z sytuacja, w ktorej uczestnicy beda sygnalizowac,
Ze znaja twiczenie polegajace na budowaniu wiezy. Na taki bieg wydarzen warto sie przygotowac, biorgc
ze sobg réznego rodzaju materiaty inne niz kartki papieru (np. spinacze do papieru, sznurek, tasma itp.)

- wowczas, oprocz kartek A4, rozdaj uczestnikom takze inne materiaty, zmieniajac polecenie i proszac
graczy, by zbudowali nie tylko najwyzszg, ale réwniez jak najbardziej oryginalng wieze.

@

Wskazowki praktyczne dla trenera / y

a. Podziat na zespoty - zaleca sie, aby podziat na grupy miat charakter losowy, a jednocze$nie dynamizujacy

grupe, stad do podziatu na grupy mozna wykorzysta¢ jedng z ponizszych metod:

* uczestnicy losujg numerki, ktdre przyporzadkowuja ich do grup,

 uczestnicy ustawiaja sie w kolejnosci alfabetycznej ich imion, nastepnie stojac w rzedzie podzieleni
S3 na zespoty,

* uczestnicy ustawiaja sie w kolejnosci ich dat urodzenia (miesigce i dni) i po ustawieniu sie sg kolejno
rozdzieleni na grupy.

UWAGA! Jesli widzisz,ze do jednego zespotu trafito wyraznie trzech lideréw i moze to zaburzy¢ wartosci

diagnostyczne gry, mozesz pomingc element losowy przy dopasowaniu zespotdw i samodzielnie przy-

porzadkowac osoby do zespotu.

b. Jesli uznasz, ze w grupie s3 uczestnicy majacy problemy z niedostosowaniem spotecznym, mozesz
wykorzysta¢ wariant, w ktérym gra toczy sie caty czas w tych samych zespotach - wéwczas stopniowo
bedzie budowac sie zaufanie pomiedzy poszczegélnymi cztonkami zespotu,a uczestnicy ze specjalnymi
potrzebami tatwiej zbudujg w sobie poczucie bezpieczenstwa w zespole.

c. Podziat na zespoty, a liczebnos$¢ grupy - minimalna liczba 0s6b w zespole to 4,a najbardziej optymalna
5-7 0s6b - bierz to pod uwage, dokonujac podziatu na zespoty (np. majac grupe liczaca 12 oséb,zamiast
tworzy¢ 3 zespoty liczace 4 osoby, stworz 2 zespoty liczagce po 6 0s6b).

d. W celu unikniecia chaosu, popro$ uczestnikéw, aby zanim rozdadza Karty Spostrzezen, dobrze sie z nimi
zapoznali - wéwczas tatwiej bedzie im nimi operowac. Ponadto popros, by otrzymywane od innych karty
umieszczali w jednym miejscu.

e. Obserwuj doktadnie prace poszczegolnych zespotdw - zwracaj uwage na wszelkie sytuacje konflikto-
genne, oceniajgce i oskarzajace komunikaty i staraj sie mozliwie szybko reagowac na takie sytuacje.

f. Zasady kazdego z zadan dobrze zapisac na tablicy,bgdZ w innym widocznym miejscu — sprawi to, ze beda
bardziej przejrzyste dla graczy.
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@ JAKIE MASZ SPOSTRZEZENIA? zatzcaniido

Zatacznik 3.1 Karty Spostrzezen
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Zatacznik 3.2 Mozliwosci i ograniczenia organizatorow

Wtasnie dowiedzieliscie sie o tym, ze jestescie organizatorami miejskiego Dnia Dziecka. Informacje te
otrzymaliscie chwile temu, a niebawem zjawig sie media i dziennikarze beda chcieli poznac¢ szczegéty wyda-
rzenia. Macie 7 minut na ustalenie strategii organizacyjnej tego przedsiewziecia biorgc pod uwage mozliwosci
i ograniczenia, ktore narzucit Wam zleceniodawca.

Oto lista poszczegdlnych wytycznych:

® Impreza ma odbyc¢ si¢ w ogrodzonym miejscu, ktére pomiesci od 700 do 800 0séb.

® Hastem przewodnim Dnia Dziecka bedzie , Zdrowia przybywa, jemy warzywa!”.

» Wymagane jest uzyskanie zgody na organizacje imprezy z Miejskiej Komendy Policji oraz Sanepidu.

* Konieczne jest zapewnienie zaplecza sanitarnego.

® Dzieri Dziecka ma trwac okoto 6 godzin.

* Nalezy zapewnic¢ uczestnikom 1 positek oraz napoje.

* Kosztorys nie moze przekroczyc 40 000 zfotych.

® Nalezy zaplanowa¢ przynajmniej 10 réznych atrakcji.

® Jest mozliwe uzyskanie od sponsora 5 000 zt pod warunkiem, ze zorganizowany zostanie pokaz
pierwszej pomocy, skierowany do dzieci.

Zatacznik 3.3 Opis rol zespotowych

A KOORDYNATOR - planuje, organizuje prace. Dba, aby wszystko byto wykonane na czas.
Monitoruje postep prac. Lubi, kiedy praca jest dobrze zorganizowana, gdy panuje tad
i porzadek i kazdy wie, jakie zadania ma wykonywac.

Mocne strony: Obowigzkowos$¢, zaangazowanie, uporzadkowanie

Stabe strony: Mata elastycznos$¢, nieche¢ do wprowadzania zmian w juz ustalone plany

B IDEOWIEC - generuje pomysty, jest kreatywny.Jego atutem jest nie tyle wiedza, co pomysto-
wos¢. Wymysla nowe rozwiazania, skupia sie na mysleniu,a nie na dziataniu. Lubi wymyslac
nowe idee, rozwigzania, nawet, jesli grupa zajmuje sie w tym czasie czyms innym.

Mocne strony: Elastycznos$¢, pomystowosc, inteligencja, bogata wyobraznia
Stabe strony: Zbyt idealistyczne spojrzenie, nie dostrzeganie stabych stron, pomijanie
szczegbtow

ﬁ C SCEPTYK - szuka dziury w catym, niedociggnie¢, minuséw zaproponowanych rozwigzan.
Potrafi dokonac trzezwej oceny sytuacji, nawet, gdy grupa jest entuzjastycznie nastawiona

do dziatania. Uwaza, ze nalezy by¢ uwrazliwionym na defekty i w pore je dostrzegac.

Mocne strony: Umiejetnosc¢ analitycznego myslenia, realizm, praktyczne podejscie

Stabe strony: Sktonnosc do narzekania i demotywowania innych

PRZYWODCA - jest charyzmatyczny, ludzie za nim podazaja. Lubi dominowac, wywierac
wptyw i przewodzic grupie. Uwaza siebie za lidera grupy.Jest bardziej nastawiony na samo
kierowanie niz utrzymywanie relacji, czy wykonywanie zadan.

Mocne strony: Umiejetnos$¢ dostrzegania mocnych stron cztonkéw zespotu, umiejetnosc
dazenia do celu

Stabe strony: Silne nastawienie na cel moze utrudni¢ odczytywanie i dbanie o dobrg
atmosfere w zespole

E PRZODOWNIK PRACY - wykonuje powierzone mu zadania, jest raczej w cieniu, nie dominuje,
nie udziela sie. Nie lubi sie angazowac ani brac¢ udziatu w dyskusjach i podejmowaniu
decyzji.Jest solidny, pracowity i niezawodny. Skupia sie na wykonywaniu swoich zadan.
Mocne strony: Pracowitos¢, chec dziatania, przetamywanie zastojéw
Stabe strony: Sktonnosc¢ do irytacji i nerwowos¢, niecierpliwosc
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AN \ F DUSZA GRUPY - przede wszystkim dba o dobre relacje miedzy cztonkami grupy, stara sie
/\ / pomagac innym, zaspokajac ich potrzeby, wspierac. Jest empatyczny, nie lubi konfliktéw,
\ / troszczy sie 0 samopoczucie cztonkéw grupy.Jest typowo nastawiony na ludzi, w mniejszym
stopniu na zadania.
Mocne strony: Dobry kontakt z pozostatymi cztonkami grupy, umiejetno$¢ wsparcia, bez-
konfliktowos$¢
Stabe strony: Trudnosci w podejmowaniu decyzji, zbytnia ugodowosc

Zatacznik 3.4 Kwestionariusz autodiagnozy
Kwestionariusz R6l Zespotowych

Wypetnij ponizszy kwestionariusz. W kazdym pytaniu posegreguj odpowiedzi, przypisujac im odpowiednio
punkty od 1 do 6, gdzie 6 oznacza odpowiedz,z kt6rg zgadzasz sie najbardziej, natomiast 1 te,z ktérg zgadzasz
sie najmniej.

1. Wspétpracujac z innymi najbardziej, jestem zadowolony, gdy:
O Zadania s3 odpowiednio podzielone i wszystko idzie zgodnie z planem
O Mozemy dzieli¢ sie swoimi pomystami, co do sposobu wykonania zadania
O Mam mozliwosci wyrazenia krytycznych opinii wskazujacych stabosci rozwigzan itp.
O Grupa chetnie realizuje zaproponowane przeze mnie sugestie
O Wszystko jest z géry ustalone i moge zabrac sie za wykonywanie tego, co do mnie nalezy
O Panuje dobra atmosfera wspotpracy, bez niepotrzebnych konfliktéw

2. Inni cenig mnie przede wszystkim za to, ze:
O Jestem dobrym organizatorem i ,trzymam reke na pulsie”
O Mam duzo dobrych i oryginalnych pomystéw
O Potrafie dostrzec minusy i stabosci proponowanych rozwigzan
[0 Potrafie pokierowac i zapanowac nad zespotem
O Jestem pracowity i bezkonfliktowy — robie swoje, nie wdajac sie w rézne ,gierki”
O Zawsze chetnie ich wystucham i moga na mnie liczy¢

3. Najbardziej w pracy grupowej skupiam si¢ na:
O Rozplanowaniu pracy i czuwaniu nad wykonywaniem jej zgodnie z harmonogramem
O Zaproponowaniu odpowiednich sposobow dziatania oraz niekonwencjonalnych rozwigzan
O Wychwytywaniu ewentualnych stabych stron i trudnosci, ktére moga pojawic sie podczas realizacji
zadan
O Takim kierowaniu grupa, aby zadanie byto sprawnie wykonane
O Jak najlepszym wykonywaniu przydzielonych mi obowigzkdéw
O Dbaniu o dobre relacje i mita atmosfere miedzy cztonkami zespotu

4. Gdy podczas pracy grupowej nagle pojawia sie problem z wykonaniem zadania:

Staram sie ustali¢, jak duze op6znienie to spowoduje, a nastepnie przeorganizowac plan pracy
Podsuwam innym nowe pomysty na rozwigzanie problemu

Uwrazliwiam innych na niebezpieczenstwa, ktére moga sie jeszcze pojawic

Staram sie zaradzic tej sytuacji i podjac niezbedne decyzje

Cierpliwie czekam, az wszystko wrdci do normy i bede mogt zndw skupic sie na swoim dziataniu
Dbam o to, by nie wywotato to niepotrzebnego konfliktu

ooooOoono

5. Moja staba strong we wspoétpracy z innymi jest:

Przywigzywanie zbyt duzej wagi do przyjetego harmonogramu i sztywne trzymanie sie planu pracy
Nastawienie na wymyslanie rozwigzan, a nie ich realizacje

Zbyt krytyczne podejscie do proponowanych rozwigzan

Sktonnosc¢ do narzucania wtasnego zdania grupie

Brak zaangazowania w dyskusje grupowe i zbytnie zaabsorbowanie wtasng praca

Nadmierne przejmowanie sie nastrojami i opiniami innych
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6. Do zespotu wnosze przede wszystkim:

Porzadek i dobrg organizacje

Mndstwo pomystow

Konstruktywna krytyke

Gotowos¢ do podejmowania nawet trudnych decyzji
Zaangazowanie i che¢ do pracy

Dbatosc¢ o dobre relacje

OoOooOoooo

7. Przeszkadza mi bardzo, gdy podczas pracy w grupie:

Dziatamy chaotycznie, bez ustalonego planu

Nie ma miejsca na kreatywne myslenie

Wiekszosc jest zamknieta na stowa krytyki i nieprzychylne opinie

Ktos inny kieruje grupa nie po mojej mysli

Cos lub ktos odcigga mnie od pracy nad konkretnymi zadaniami

Ludzie nie potrafig ze sobg rozmawiac i panuje wroga, nieprzyjemna atmosfera

OO

oooag

8. Czasem cztonkowie zespotu, w ktérym jestem buntuja sie, gdy:
O Nalegam i dbam o to, aby wszystko przebiegato zgodnie z planem
[0 Zamiast skupic sie na aktualnych zadaniach, pochtania mnie tworzenie nowych rozwigzan
O Uswiadamiam im minusy wybranego rozwigzania, wtedy gdy sa entuzjastycznie nastawieni do dziatania
O Dyktuje innym, co maja robic
O Jestem tak zaabsorbowany swoim dziataniem, ze unikam dyskusji z innymi
[0 Na site probuje rozwigzac wszystkie problemy i ,bolgczki” innych
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Zatacznik 3.4a  Karta Interpretacji Wynikow
Kwestionariusz Rol Zespotowych

Przepisz punkty z kwestionariusza przyznane odpowiednio odpowiedziom w kazdym z pytan.

Pytanie A B C D E F
1.
2.
3.
4,
5.
6.
7.
8.
Razem:
ROLA WYNIK WYSOKI WYNIK PRZECIETNY WYNIK NISKI
A - KOORDYNATOR 35-48 24-34 8-23
B - IDEOWIEC 33-48 24-32 8-23
C - SCEPTYK 31-48 22-30 8-21
D - PRZYWODCA 32-48 24-31 8-23
E - PRZODOWNIK PRACY 32-48 24-31 8-23
F - DUSZA GRUPY 36-48 24-35 8-23

Zwroc¢ uwage na role, w ktérych otrzymates wynik wysoki — sg to role, ktdre najczesciej jestes sktonny/a
przyjmowac podczas wspoétpracy w zespole.

A KOORDYNATOR - planuje,organizuje prace. Dba, aby wszystko byto wykonane na czas. Monitoruje postep
prac. Lubi, kiedy praca jest dobrze zorganizowana, gdy panuje tad, porzadek i kazdy wie, jakie zadania
ma wykonywac, a wszystko jest w odpowiedni sposéb rozplanowane czasowo.

B IDEOWIEC - generuje pomysty, jest kreatywny.Jego atutem jest nie tyle wiedza, co pomystowosc. Wymysla
nowe rozwigzania, koncentruje sie raczej na mysleniu, a nie na dziataniu. Lubi wymysla¢ nowe idee,
rozwigzania, nawet, jesli grupa zajmuje sie w tym czasie czyms innym.

C SCEPTYK - szuka niedociagnie¢, stabych stron, minuséw zaproponowanych rozwigzan. Potrafi dokonac
trzezwej oceny sytuacji nawet, gdy grupa jest entuzjastycznie nastawiona do dziatania. Uwaza, ze nalezy
by¢ uwrazliwionym na defekty i w pore je dostrzegac aby zapobiec niechcianym konsekwencjom.

D PRZYWODCA - jest charyzmatyczny, ludzie za nim podazaja. Lubi dominowa¢, wywiera¢ wptyw i przewodzi¢
grupie. Uwaza siebie za lidera grupy.Jest bardziej nastawiony na kierowanie niz utrzymywanie relacji, czy
wykonywanie zadan. Posiada umiejetno$¢ rozpoznawania zasobéw poszczegdlnych cztonkéw zespotu
i przydzielania im najbardziej adekwatnych zadan.

E  PRZODOWNIK PRACY - wykonuje powierzone mu zadania, jest raczej w cieniu, nie dominuje, nie udziela
sie,ale rzetelnie pracuje. Nie lubi sie angazowac, ani bra¢ udziatu w dyskusjach i podejmowaniu decyzji.
Przeszkadzajag mu wszelkie zastoje i bierno$¢ zespotu w wykonywaniu zadan. Jest solidny, pracowity
i niezawodny. Skupia sie na wykonywaniu swoich zadan.

F DUSZA GRUPY - przede wszystkim dba o dobre relacje miedzy cztonkami grupy, stara sie pomagac in-
nym, zaspokajac ich potrzeby, wspierac.Jest empatyczny, nie lubi konfliktdw, troszczy sie 0 samopoczucie
cztonkow grupy. Jest typowo nastawiony na ludzi, w mniejszym stopniu na zadania.
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KAWIARNIA oRad

Skrdécony opis gry

Uczestnicy zostaja wprowadzeni w sytuacje, w ktérej dowiaduja sie o potrzebie zaplanowania dziatalnosci
kawiarni na okres najblizszego roku. Dzieje sie to w czterech etapach, przez ktdre przechodza uczestnicy.
S3 to etapy pracy indywidualnej (praca z arkuszami zawodowymi) oraz pracy zespotowej (tworzenie planu
przedsiebiorstwa).

Gra konczy sie podsumowaniem, w trakcie ktdrego uczestnik moze przeanalizowac podjete przez siebie
decyzje oraz ustali¢, czy dokonane przez niego wybory pokazuja dominacje jednego z typéw osobowosci,
i jakie maja przetozenie na ewentualne wybory zawodowe.

@ Cel

Cel gtowny:
* Rozpoznanie i okreslenie zainteresowan zawodowych, a takze swoich mocnych i stabych stron, istotnych
z punktu widzenia czynnosci zawodowych
Cele szczegdtowe:
« Autodiagnoza zainteresowan zawodowych (przy wykorzystaniu autorskiego kwestionariusza)
» Diagnoza kompetencji spotecznych w zakresie wspoétpracy z innymi
» Uswiadomienie zwigzku predyspozycji zawodowych ze skutecznoscia planowania kariery zawodowe;j
» Rozwijanie zdolnosci organizacyjnych uczestnikow

4 Opis grupy
Gra moze by¢ prowadzona w grupie o roznej charakterystyce i liczebnosci.

Ze wzgledu na prace zespotowa, wieksze grupy (powyzej 7 osdb) powinny zosta¢ podzielone
na 4-6 osobowe zespoty.

D} Zatozenia teoretyczne

Gra opiera sie o zatozenia teorii Terenca Tracey'ego. Swojg teorie opracowat on w oparciu o szes¢ typow
osobowaosci zawodowej Hollanda (realistyczne, badawcze, artystyczne, spoteczne, przedsiebiorcze i kon-
wencjonalne), ktére natozyt na cztery aktywnosci zawodowe wg Predigera (rzeczy - ludzie, dane - idee)
(Bajcar i in., 2006). Inspirujac sie pracami powyzszych autordw, Tracey okreslit 8 grup obszardw zaintere-
sowan podstawowych: wsparcie spoteczne, zarzadzanie, zachowania ekonomiczne, przetwarzanie danych,
zainteresowania mechaniczne, natura, artystyczne i opiekuncze. W toku swoich obserwacji zauwazyt, ze
bezposrednio z zainteresowan podstawowych wynikaja zainteresowania szczegétowe, ktére podzielit, wpro-
wadzajac dodatkowy wymiar prestizu (wysokiego i niskiego). Obszary zainteresowan o Wysokim Prestizu to
zainteresowania: naukami spotecznymi, wptywem, systemami ekonomicznymi, analiza finansowa i nauka, zas
obszary zainteresowan o Niskim Prestizu to zainteresowania: kontrolg jakosci, praca fizyczna, obstuga innych,
konstruowaniem / reperowaniem i podstawowymi ustugami (Bajcar i in., 2006). Takie ujecie problematyki
zainteresowan zawodowych pozwala na do$¢ doktadne i rzetelne przedstawienie mocnych i stabych stron.

Okreslenie zainteresowan zawodowych jest rowniez podstawa skutecznego planowania kariery zawo-
dowej wedtug Marka Savickasa (2011), ktéry w poszukiwaniu odpowiedzi na pierwsze kluczowe pytanie

,Jaka kariere konstruowac?”, siegnat po koncepcje osobowosci zawodowej. Savickas podkreslit, ze wtasciwa
interpretacja cech zawodowych osoby pozwala na uwzglednienie indywidualnych talentéw i kompetencji
oraz na przydzielenie jej takich zadan zawodowych, do ktérych jest najbardziej predestynowana.

W zaprezentowanej tu grze ma miejsce okreslenie zainteresowan podstawowych, co pozwoli na stworzenie
bazy do szczegdotowego planowania aktywnosci zawodowe;j.

@ Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczeg6lnych warunkéw - gra moze byc realizowana na tere-
nie sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielko$¢ pomieszczenia zapewniata mozliwosc
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swobodnego przemieszczania sie uczestnikéw, ktére bedzie od nich wymagane pomiedzy okresami pracy
indywidualnej i pracy grupowej. Dopuszcza sie prowadzenie gry na zewnatrz budynku, o ile trener bedzie
w stanie zapewni¢ dostep do wszystkich niezbednych materiatow.

Materiaty niezbedne do realizacji gry fﬁb

Arkusze czynnosci zawodowych (zat. 4.1) - dla kazdego uczestnika
Arkusz odpowiedzi A (zat. 4.2) - dla kazdego uczestnika

Arkusz odpowiedzi B (zat. 4.3) - dla kazdego uczestnika

Karta opisu czynnos$ci zawodowych (zat. 4.4) - dla trenera
Markery

Dtugopisy

Papier A4

Duze arkusze papieru lub blok flipchart

Czas trwania @

Przewidywany czas gry wynosi ok. 90-95 minut.
Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji, aby nie zostata zabu-

rzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy w poszczegélnych
etapach, dbajac o jego nieprzekraczanie.

Czas jest waznym czynnikiem wptywajgcym na przebieg i efektywnos¢ catej gry. Uczestnicy w pracy indy-

widualnej powinni wykonywa¢ poszczegdlne zadania mozliwie szybko, bazujgc na pierwszym skojarzeniu,
odczuciu itp.,bez pogtebionej analizy i bez konsultacji z innymi uczestnikami. W przypadku pracy zespotowej,
kiedy w wyznaczonym czasie grupa nie osiggnie konsensusu, trener powinien przejs¢ do kolejnego etapu
gry bez wydtuzania czasu.

Metody i formy pracy @@

Wsrod form wykorzystanych w grze mozemy wyr6znic prace indywidualng, prace w grupie oraz autodia-

gnoze. Gra oparta jest o metode symulacyjna. Podczas jej trwania odtworzona zostaje sytuacja organizowania
réznorodnych dziatan firmy, jaka jest kawiarnia. Uczestnicy wykonuja zadania polegajace na zaplanowaniu
konkretnych dziatan zwigzanych z prowadzaniem dziatalnosci, uwzgledniajac przy tym indywidualne prefe-
rencje zawodowe i osobowosciowe wszystkich uczestnikow w zespole. Wyniki zostang oméwione poprzez
dyskusje poprzedzong autorefleksja.

Szczegotowy scenariusz gry S)

Realizacja gry ma charakter wieloetapowy. Szczegotowy scenariusz gry przedstawiono ponizej.

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry - zadbaj o wydruk materiatdw dla kazdego z uczestnikow (w zestawie dla danej osoby
powinny znalez¢ sie zat. 4.1,zat. 4.2 - dwa arkusze). Zaaranzuj przestrzen, w ktorej bedzie odbywata sie
gra w taki sposéb, aby mozliwe byto przeprowadzenie zadan indywidualnych (etap I) i grupowych (etap
[-1V).

Wprowadzenie (ok. 5 min.) - przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry. Poinformu;j
ich o nastepujacych zasadach:

2.

d.

Poszczegolne etapy gry beda realizowane w ograniczonym czasie. Trener na biezgco bedzie infor-
mowat, ile czasu uczestnicy majg na dokonanie wyboru oraz oznajmiat zakonczenie czasu realizacji
danego zadania.

Gra sktada sie z wprowadzenia, 4 czesci wtasciwych i podsumowania.

Etap | to czas, kiedy kazdy z uczestnikéw pracuje indywidualnie i nie ma mozliwosci konsultowania
z innymi uczestnikami swoich decyzji. Uczestnik bedzie miat za zadanie zapoznac sie z przekazanymi
przez trenera materiatami (karty zawierajgce zadania, czynnosci) oraz pogrupowac je wg przesta-
wionych przez trenera opcji. Uczestnik nie informuje innych, jaka decyzje podjat, a po dokonaniu
podziatu odktada arkusz. Etap | kofczy sie wraz z komunikatem trenera o zakonczeniu czasu. Oznacza
réwniez przejscie do Etapu Il - pracy zespotowe;j.
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g.

Praca grupowa to moment, w ktérym uczestnicy pracuja zespotowo (po 4-6 0so6b). Trener ustala
podziat na poszczegolne zespoty, ktory bedzie obowigzywat do konca gry.

Zadaniem zespotow jest wspdlne ustalenie konkretnych dziatan, ktére musza zostac podjete (przy
uwzglednieniu indywidualnych preferencji zawodowych).

Po wykonaniu zadania uczestnicy wracajg ponownie do pracy indywidualnej — polegajacej na ana-
lizie i mozliwej korekcie swoich wczesniejszych oznaczen na arkuszu otrzymanym w | Etapie.
Upewnij sig, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry — wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.

3. Gra witasciwa

d.

Etap |. POGRUPOWANIE CZYNNOSCI ZAWODOWYCH (10 min.) - rozdaj uczestnikom Arkusze czyn-
nosci zawodowych (zat. 4.1). Przypomnij, ze uczestnicy pracujg indywidualnie i nie powinni gtos$no
komentowac tresci przedstawionych na przekazanych kartkach. Poinformuj, ze kazdy uczestnik
ma maksymalnie 10 minut na zapoznanie sie z trescig otrzymanego zatacznika i pogrupowanie
wszystkich wymienionych czynnosci, przypisujac je wedtug klucza do wybranych kategorii, gdzie:
kategoria A - to czynnosci, ktére chciatbym / chciatabym wykonywac w pracy, kategoria B - to czyn-
nosci, ktére mogtbym / mogtabym wykonywac czasowo / warunkowo, kategoria C - to czynnosci,
ktorych nie chciatbym / chciatabym wykonywa¢ w pracy. Poinformuj uczestnikéw, ze w przypadku
nie zrozumienia polecenia, bagdz nazw czynnosci zawodowych moga prosic¢ Cie o wyjasnienia.

Po uptywie wyznaczonego czasu, popros uczestnikow, aby zachowali Arkusz czynnos$ci zawodowych.

Etap 1. PLANOWANIE PRACY KAWIARNI (czas trwania 25 min.) Podziel uczestnikdw gry na zespoty

4-6 osobowe. Poinformuj, ze zadaniem kazdego z nich jest zaplanowanie dziatalnosci kawiarni na

okres najblizszego roku, przy czym lokal przygotowany jest do funkcjonowania. Skupic¢ sie wiec maja

na planowaniu konkretnych przedsiewziec i biezagcych zadan takich, jak sprzedaz, obstuga klienta,
pozyskiwanie klientdw, promocja, rozliczenia, zarzadzanie, kierowanie zespotem itp.

Poinformuj uczestnikdw, aby poprzez metode ,,burzy mézgdéw” stworzyli liste zadan i czynnosci

niezbednych do utrzymania dziatalnosci. Burza mdzgdéw powinna przyjac¢ nastepujacy przebieg:

1. W pierwszej kolejnosci popros uczestnikow, by przystapili do pierwszej fazy burzy mdzgdw, czyli
tzw.,fazy Swiatta zielonego”. Na tym etapie uczestnicy zapisujg wszystkie swoje pomysty dotyczace
czynnosci, jakie nalezy podja¢ w celu utrzymania dziatalnosci, bez oceniania ich (brak zaréwno
krytyki, jak i pochwaty). Powinno by¢ tu jak najwiecej propozycji — nie jest wazna ich jakosc, re-
alnos¢ itp. Etap ten trwa ok. 7 minut.

2. Poinformuj uczestnikdw, ze teraz nadszedt czas na tzw. ,faze $wiatta czerwonego” (ok. 7 minut).
Czyli zespoty powinny przedyskutowac poszczegolne propozycje pod katem ich uzytecznosci oraz
wybrac te, ktére wedtug nich s3g najistotniejsze do utrzymania dziatalnosci.

Nastepnie poinformuj uczestnikdw, aby kazdy z nich poréwnat ostateczny wykaz zadan wspolnie
stworzonych, ze swoim Arkuszem preferencji zawodowych (Etap 1,zat. 4.1), skupiajac sie najbardziej
na zaznaczonej przez siebie kategorii A. Zwro¢ uwage zespotom, zeby korzystajac z wyzej wymienio-
nego zatacznika, podzielili sie miedzy sobg konkretnymi przedsiewzieciami oraz biezagcymi sprawami
takimi, jak: promocja klubu / kawiarni, obstuga, sprzedaz itp., uwzgledniajac przy tym indywidualne
preferencje (zwtaszcza kategorii A). Dodaj, ze w sytuacji, kiedy dana czynnos¢ / zadanie nie bedzie
u nikogo oznaczona w kategorii A, nalezy wspolnie ustali¢, kto z grupy podejmie sie tego zadania,
nawet jesli nie jest ono $cisle zwigzane z kregiem jego zainteresowan (nalezy wowczas przeana-
lizowac czynnosci oznaczone przez uczestnikédw jako B i C). Wybor ten musi by¢ podjety przez caty
zespot na zasadzie konsensusu. Przypomnij grupie, ze czas pracy jest ograniczony (ok. 8 min.).
Etap Ill. USZCZEGOLOWIENIE PLANU (czas trwania 20 min.) Poinformuj uczestnikéw, ze teraz po
podziale obowigzkdw, nastepuje zaplanowanie konkretnych dziatan kawiarni na okres 12 mie-
siecy. Zwrd¢ uwage na trzymanie sie ustalonego przydziatu zadan tak, aby kazdy z uczestnikow
byt zmuszony podja¢ odpowiedzialnos¢ za inng sfere. Poinformuj uczestnikoéw, ze lista zadan
sporzadzona w Etapie Il powinna zostac¢ uszczego6towiona, tzn. w ramach danego zakresu czyn-
nosci nalezy zaplanowac konkretne przedsiewziecia - np. jesli w Etapie Il pojawity sie ,dziatania
promocyjne”, a w Etapie Ill padnie propozycja organizacji koncertu jazzowego, to planowana
promocja powinna dotyczy¢ doktadnie tego wydarzenia (opracowanie i druk ulotek i plakatow,
reklama w srodowisku studenckim, informacja w szkotach muzycznych itp.). Zaznacz, ze wyniki
prac powinny byc¢ sporzadzone na duzych arkuszach papieru.
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g. Etap IV. PREZEZNTACIA PRAC (czas trwania 15 min.) Poinformuj uczestnikdw, ze nadszedt czas
prezentacji koncepcji funkcjonowania przedsiebiorstwa. Ponadto popros, azeby uczestnicy podzielili
sie swoimi spostrzezeniami, dotyczacymi przebiegu ¢wiczenia oraz roli, jaka w niej odegrali.

h. Zwroc szczegolng uwage na wypowiedzi oséb, ktére podjety sie planowania zadan oznaczonych
przez nich na poczatku jako kategoria B i C, pytajagc m.in. co sktonito ich do podjecia sie danych
czynnosci, mimo ze nie byta to czynnos¢ preferowana.

i. Poinformuj uczestnikéw, aby ponownie przeanalizowali zat. 4.1. Dodaj, iz na tym etapie mozliwa
jest korekta wczesniejszych oznaczen.

4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikow, wnioski

a. Interpretacja wybordw indywidualnych (ok. 15 min.) - Rozdaj uczestnikom arkusz odpowiedzi (za-
tacznik 4.2 i 4.3). Popro$ o przeniesienie z arkusza wypetnianego na poczatku gry (zat. 4.1) numerow
czynnosci zawodowych zaznaczonych literami A na zat. 4.2, natomiast zaznaczonych literg B na zat.
4.3. Nastepnie popros o zsumowanie ile czynnosci w danej kolumnie zaznaczyli. Podkresl, ze im
wiecej zaznaczen w danej kolumnie, tym istotniejsze sg dane obszary zainteresowan.

W interpretacji odwotaj sie do tych zainteresowan, w ktorych uczestnik zaznaczyt najwiecej i najmnie;j
stwierdzen. Dokonaj omoéwienia grup zainteresowan zawodowych. Przedstaw ogoélnie zatozenia teorii
zgodnie z zatgcznikiem 4.4. Rozdaj uczestnikom zatgcznik 4.4 dla utrwalenia przekazanych informacji.
Przeprowadz krétka dyskusje z uczestnikami na temat waznosci wyboru zawodu i czynnosci zawo-
dowych zgodnie z indywidualnymi zainteresowaniami oraz na temat podejmowania aktywnosci
zawodowej niezgodnej z posiadanymi predyspozycjami.

Podkresl,ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra mowi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec
uczestnikéw do indywidualnego kontaktu z Tobg w celu szczegétowego omoéwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetnic¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

b. Poréwnanie wynikéw indywidualnych z resztg zespotu (fakultatywnie - ok. 5 min.) - zachec¢
uczestnikéw do tego, aby poréwnali, jak wyniki indywidualne maja sie do wynikéw innych oséb
z zespotu. Czy ktos ma podobne zainteresowania zawodowe, jakie zainteresowania sie wyrézniaja,
jakie najczesciej powielaja. Dopytaj, jak mozna to odnies$¢ do konkurencji na rynku pracy.

Ze wzgledu na wysoka ztozonosc¢ gry, ponizej dla uproszczenia zamieszczony zostat schemat czasowego
rozplanowania poszczegolnych czynnosci trenera.

o) Etap |
o 0oo D * Rozdanie Arkusza
:D czynnosci zawodowych @ oo OD
* Instrukcja o
» Wypetnianie arkusza o 8
Eta v 4
WPROWADZENIE * Podziat na zespoty o
DO GRY * Instrukcja o
¢ Wyjasnienie zasad » Burza mozgow 8
,Faza $wiatta zielonego” (7 min.)
,Faza $wiatta czerwonego (7 min.) 8 PODSUMOWANIE
GRA WEASCIWA * Porbwnanie ipodziatzadeh @ min) o " BEEEETIEE |
e Etap | Etap Ill 4 8 « Naniesienie wynikow
LPogrupowanie czynnosci « Instrukcja o i interpretacja (10 min.)
zawodowych” « Rozdanie kartek @ O ¢ Dyskusja (5 min.)
e Etap Il « Zaplanowanie dziatan kawiarni O  « Poréwnanie wyboréw
LPlanowanie pracy w kawiarni” % 8 indywidualnych z resztg
e Etap il Etap IV o zespotu - fakultatywnie
,Uszczegdtowienie planu” * Prezentacja pomystow (10 min.) @ oo (5 min))
e Etap IV » Ponowna analiza Arkusza
LPrezentacja prac” czynnosci zawodowych (5 min.)
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d.

Mozliwe modyfikacje gry

W Etapie Il po zaplanowaniu dziatan dla kawiarni mozna wprowadzi¢ wymiane plandéw miedzy zespotami
tak, aby uczestnicy musieli dostosowad posiadane zainteresowania i preferowane czynnosci do zamie-
rzen opracowanych przez inng grupe. Na tej podstawie mozna zaobserwowac elastycznosc uczestnikow
w obliczu zmieniajgcych sie warunkéw pracy oraz gotowos¢ do zmian.

W etapie IV mozna dokonac zestawienia czynnosci zaznaczonych przez uczestnikéw i sporzadzenia listy
wskazujacej, ile 0séb ujeto dang czynnos¢ w kategorii A. W dyskusji mozna zaakcentowac fakt, ze jesli
jakie$ preferencje posiada wieksza grupa ludzi, to nalezy sie nastawic¢ na wiekszg konkurencje na rynku
pracy. W przypadku matej liczby zaznaczen w kategorii A, mozna poddac analizie czynnosci zakwalifiko-
wane do B (+ ok. 10 minut do ogdlnego czasu gry).

/_\ " Wskazéwki praktyczne dla trenera

a.

Jesli w Etapie | pojawia sie watpliwosci co do znaczenia stwierdzen z zat. 4.1, mozesz doprecyzowac
sformutowania, trzeba jednak pamietac, aby swojg interpretacjg nie sugerowac odpowiedzi. Warto tez
zwroci¢ uwage uczestnikom, ze pierwsza mysl jest z reguty najtrafniejsza, natomiast im dtuzsze zasta-
nowienie nad stwierdzeniem, tym wiecej pojawia sie watpliwosci.

Podczas Etapu Il dyskretnie monitoruj prace grup i w razie potrzeby delikatnie pobudzaj do dziatania
przez sugerowanie propozycji dotyczacych kierunkdw ewentualnej dziatalnosci lokalu. Uczestnicy gry
moga rowniez skorzystac z wkasnych doswiadczen, tzn.zaproponowac przedsiewziecia, w ktérych uczest-
niczyli lub o ktérych styszeli.

Uczestnicy moga miec¢ problem z generowaniem réznych rozwigzan - podkresl wyraznie, ze nie ma tu
dobrych i ztych odpowiedzi. Kazdy pomyst jest dobry.

Jako, ze etap podliczania wynikdw moze by¢ nieco problematyczny, zwrd¢ szczegélng uwage na to, czy
uczestnicy zrozumieli, w jaki sposob wypetniac karte punktacji (staraj sie podchodzi¢ do uczestnikdw,
sprawdzajac w nienarzucajacy sie sposob, czy w odpowiedni sposob wypisujg arkusz) — dzieki temu
gracze unikng pomytek.

Biorac pod uwage, ze kwestia zainteresowan zawodowych jest bardzo waznym elementem poradnictwa
zawodowego, warto, by w sposob szczegolny kazdego z uczestnikéw zachecac do konsultacji otrzymanych
wynikéw podczas indywidualnego spotkania z prowadzacym lub doradcg zawodowym.
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Zataczniki do gry

KAWIARNIA &
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Zatacznik 4.1

[
N R O

13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.
23.
24.

¥ ® N o vk W

Lista czynnosci zawodowych

Sprzedawac

Koordynowac dziatania innych
Obliczac

Analizowac i interpretowac dane
Hodowac zwierzeta

Pracowac wg wtasnych pomystéw
Nies¢ pomoc innym

Analizowac budowe i dziatanie maszyn
Przekazywac informacje

Kierowac przedsiewzieciami

. Szacowac koszty, budzetowac

Korzystac¢ z metod matematycznych,
statystycznych

Konstruowac maszyny i urzadzenia
Uprawiac rosliny

Organizowac imprezy kulturalno-artystyczne
Prowadzi¢ zajecia dla dzieci i mtodziezy
Instruowac

Doradzac

Zmienia¢ wystroj pomieszczen, ozdabiac
otoczenie

Analizowac sytuacje i planowac dziatania

Zajmowac sie ochrong srodowiska
naturalnego

Doradzac w zakresie ekonomicznym
Naprawiac sprzety mechaniczne

Wyjasniac i rozwigzywac problemy
techniczne

25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.

37.
38.
39.
40.
41.
42.

43.
44,
45.

46.
47.
48.

Wspierac i towarzyszy¢ innym
Rozwigzywac problemy

Planowac i obliczac¢ wydatki

Rozwigzywac zagadki logiczne

Poznawac nowinki techniczne

Walczy¢ ze szkodnikami i chorobami roslin
Dyskutowac o architekturze i sztuce
Wspierac i opiekowac sie innymi

Kierowac organizacjami wspierajgcymi innych
Podejmowac decyzje

Prowadzic rozliczenia podatkowe

Wykonywa¢ mapy, schematy, rysunki
techniczne

Obstugiwac maszyny

Pracowac¢ w sadzie, ogrodzie, parku
Uzywac w pracy wyobrazni
Odwiedzac osoby chore
Organizowac zabawy dla dzieci

Wykonywac artystyczne fotografie lub tanczyc
czy malowac

Prowadzic¢ doswiadczenia w zakresie biologii
Majsterkowac

Prowadzi¢ skrupulatng dokumentacje
(opisy, pomiary, sprawozdania)

Tworzyc¢ analizy finansowe
Kontrolowac prace innych

Motywowac innych
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Zatacznik 4.2 Arkusz odpowiedzi A

Zaznacz numery tych czynnosci zawodowych, ktérym przypisates/as kategorie A. Zrob to poprzez zakre-
Slenie w kotko numeru odpowiedniej czynnos$ci zawodowej. Nastepnie zsumuj liczbe zaznaczen w poszcze-
golnych kolumnach.

svp\JIZf:crzcri\ee Zarzadzanie ezlf]oc:c?rmac;ir?e Przedt;/\r/;rcz; nie Mechaniczne Natura Artystyczne | Opiekunicze

1 2 3 4 5 6 7 8

9 10 11 12 13 14 15 16

17 18 19 20 21 22 23 24

25 26 27 28 29 30 31 32

33 34 35 36 37 38 39 40

41 42 43 44 45 46 47 48
Razem: Razem: Razem: Razem: Razem: Razem: Razem: Razem:

Zatacznik 4.3 Arkusz odpowiedzi B

Zaznacz numery tych czynnosci zawodowych, ktérym przypisates/as kategorie B. Zréb to poprzez zakre-
Slenie w kotko numeru odpowiedniej czynnos$ci zawodowej. Nastepnie zsumuj liczbe zaznaczen w poszcze-
golnych kolumnach.

Wsparcie Zachowania |Przetwarzanie

Zarzadzanie Mechaniczne Natura Artystyczne | Opiekuncze

spoteczne ekonomiczne  danych
1 2 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15 16
17 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30 31 32
33 34 35 36 37 38 39 40
41 42 43 44 45 46 47 48
Razem: Razem: Razem: Razem: Razem: Razem: Razem: Razem:
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Zatacznik 4.4 Obszary zainteresowan zawodowych

Wg Terence’a Tracey’a (zrédto: Psychologia preferencji i zainteresowari zawodowych. Przeglqd teorii i metod.
Zeszyt Informacyjno-Metodyczny Doradcy Zawodowego nr 34, Warszawa 2006.)

T. Tracey opracowat 8 grup obszaréw zainteresowan podstawowych, stanowigcych podstawe do obserwa-
Cji zainteresowan szczegétowych. Te z wymienionych ponizej obszaréw, w ktérych zaznaczono najwiekszg
liczbe stwierdzen, majg decydujacy wptyw na ksztattowanie kariery i podejmowanie decyzji o znaczeniu
edukacyjno-zawodowym.

Wsparcie spoteczne

Zainteresowanie praca z innymi, wtaczajac w to sprzedawanie, przekazywanie informacji, instruowanie,
wspieranie i towarzyszenie innym, a takze kierowanie tego typu organizacjami. Przyktadowymi zawodami
moga by¢: sprzedawca, pracownik biura podrdzy, instruktor w klubach fitness, ale réwniez pracownik lub
kierownik organizacji socjalnych, opiekun srodowiskowy, pielegniarka.

Zarzadzanie

Zainteresowanie planowaniem i kierowaniem wielkimi przedsiewzigeciami biznesowymi lub organizacyj-
nymi. Obejmuje rowniez aktywnosci zwigzane z przetwarzaniem informacji, rozwigzywaniem problemow
i podejmowaniem decyzji, a takze prognozowaniem, koordynowaniem dziatan i kontrola pracy innych. Zawo-
dami zwigzanymi z tym obszarem sg wiec menadzerowie wszystkich szczebli i réznych rodzajéw organizacji,
kierownicy przedsiebiorstw, osoby zarzagdzajace zespotami.

Zachowania ekonomiczne

Zainteresowanie dziataniami zwigzanymi z obliczaniem, szacowaniem kosztow i budzetowaniem oraz
doradzaniem w tej dziedzinie. Mozna tutaj wskazac takie zawody, jak: analityk finansowy, urzednik bankowy,
biegty ksiegowy.

Przetwarzanie danych

Zainteresowanie analizg i interpretowaniem danych przy pomocy metod matematycznych i statystycznych,
ale takze wyjasnianiem i rozwigzywaniem problemoéw technicznych. Zawodami zwigzanymi z tym obszarem
s3: inzynierowie, archiwisci, programisci komputerowi i wyspecjalizowani technicy réznego typu.

Mechaniczne

Zainteresowanie budowa i zasadami dziatania réznych urzadzen zwigzane z ich konstruowaniem i na-
prawianiem. Zawody typowe dla tego obszaru to: mechanicy i technicy, inzynierowie, elektrycy, hydraulicy,
pracownicy budowlani itp.

Natura

Zainteresowanie stosowaniem wiedzy w dziedzinie wykorzystywania i przeksztatcania ozywionego sro-
dowiska naturalnego. Charakterystycznymi zawodami sa m.in.: przyrodnik, ekolog, weterynarz, lesnik, a takze
oceanograf i inspektor przyrody.

Artystyczne
Zainteresowanie tworzeniem szeroko pojetej sztuki. Zawodami zwigzanymi z tg dziedzing s3 wiec muzyk,
kompozytor, poeta, pisarz, aktor czy malarz.

Opiekuncze

Zainteresowanie dziataniami zwigzanymi z niesieniem pomocy innym, takimi jak uczenie dzieci i mtodziezy,
doradzanie, wspieranie i opiekowanie sie innymi. Przyktadowymi zawodami mogg byc¢: nauczyciel, psycholog,
terapeuta, pracownik socjalny, opiekun, pedagog szkolny.
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EOWCY TALENTOW GRA S

Skrdécony opis gry
Gracze wyruszajg w podrdz w poszukiwaniu skarbow - ich wtasnych talentdw. Uczestnicy zostajg podzieleni
na zespoty 4-5 osobowe. Kazdy zesp6t siada przy jednym z pieciu stolikow. Przy kazdym z nich uczestnicy maja
do wykonania zadanie, pomagajgce w okresleniu ich talentéw. Kazdy ,uzbierany” talent zapisuja na arkuszu
»Skrzynia talentéw”. Uczestnicy muszg przejsc przez wszystkie etapy gry — czyli odwiedzi¢ kazdy stolik (kolejnos¢
nie ma tu znaczenia). Zadanie polega na zlokalizowaniu co najmniej dziewieciu talentow kazdego uczestnika.
Gra konczy sie podsumowaniem, w trakcie ktérego gracze poréwnuja swoje talenty oraz prébuja okreslic,
w jakim zawodzie mozna je wykorzystac. Podsumowanie zawiera takze element autodiagnozy.

@ Cel

Cel gtowny:
» Diagnoza wtasnych talentéw oraz ich przetozenie na planowanie kariery zawodowej
Cele szczegétowe:
» Pobudzenie refleksyjnosci na temat wykorzystania swoich talentéw w konstruowaniu kariery zawodowej
« Wskazanie na role dopasowania talentéw do wybranego zawodu
» Poréwnanie posiadanych talentdéw i wskazanie talentdéw ,najpopularniejszych” i najbardziej wyroznia-
jacych sie w grupie oraz przetozenie ich na potrzeby rynku pracy

/ Opis grupy

Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej charakterystyce uczestnikow. Gra jest szczegolnie wskazana
dla grup nieprzekraczajacych liczebnoscig 25 osob, a odbywa sie w zespotach 4-5 osobowych. Istotne, by
w grze wziat udziat min. 1 zespot, a maksymalnie 5 zespotdw.

Zaleca sie stosowanie gry Lowcy talentow” wsrod ucznidw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi. Wtgczanie
w rézne formy aktywnosci, wszechstronna stymulacja, odpowiada na potrzeby uczniéw z niepetnosprawno-
$cig intelektualna w stopniu lekkim. W grze istnieje mozliwo$¢ dostosowania tempa gry do indywidualnych
potrzeb uczestnikow (jesli prowadzacy zauwazy, ze uczestnicy potrzebuja wiecej czasu na wykonanie zadania,
moze ten czas wydtuzyc) - taka regulacja tempa korzystnie wptywa na ucznidéw z obnizonymi mozliwosciami
intelektualnymi (maja wiecej czasu na refleksje i wykonanie zadania) oraz uczniow z deficytami rozwojowymi.

Jednoczesnie, jako ze diagnoza talentoéw odbywa sie poprzez wykonywanie réznego rodzaju zadan, gra
zyskuje bardzo przystepna i zachecajaca forme dla ucznidow oporujacych (zwtaszcza, jesli opor ten wynika
z weczedniejszych negatywnych doswiadczen zwigzanych z procesem doradztwa zawodowego).

B} Zatozenia teoretyczne

Zgodnie z zatozeniami teorii M. Savickasa, cztowiek samodzielnie i w sposéb dynamiczny przez caty okres
zycia konstruuje swojg kariere (Savickas, 2011, za: Minta, 2012).

Aby w sposob efektywny nig pokierowac, cztowiek powinien sprawnie funkcjonowac w trzech rolach: aktora,
autonomicznie dziatajagcego podmiotu oraz autora (swojej sciezki). Savickas zaktada, ze mozliwe to bedzie
dzieki doktadnej analizie siebie, jako jednostki - tak, by by¢ sSwiadomym, jakie kompetencje, jakie cechy i jakie
sposoby radzenia sobie s3g potrzebne, petnigc poszczegodlne role. W dobie dzisiejszych szybkich zmian i wyma-
gan stawianych przez otoczenie,znajomosc¢ siebie jest wedtug Savickasa bardzo wazna.Jednym z aspektow
wyjatkowosci jednostki s3 wtasnie talenty, ktorymi dysponuje. Umiejetne wykorzystanie tej wiedzy pozwala
na konstrukcje kariery oraz petnienie rél w sposob efektywniejszy, niz w przypadku braku takiej wiedzy.

Pojecie talent zdaje sie by¢ wcigz niedoprecyzowane. Duzo méwi sie na temat talentu intelektualnego,
jaki niektdrzy badacze definiujg po prostu jako bardzo wysoki poziom inteligencji (Sternberg, 1999). Obecnie
zaktada sie réznorodnos$¢ czynnikdéw, ktore wptywaja na zdolnosci i talenty (Dyrda, 2012).

Przedstawiona gra skupia sie na teorii talentéw opisanej przez Donalda O. Cliftona i Marcusa Buckinghama
(2001). Naukowcy ci opracowali test, ktéry pozwala na diagnoze pieciu dominujacych z trzydziestu czterech
powszechnie posiadanych przez ludzi talentow.

OD DIAGNOZY DO DZIALANIA!




Trafne zdiagnozowanie oraz umiejetne wykorzystanie talentéw jednostki, zdaniem badaczy, gwarantuje
mozliwie najwyzszg efektywnos¢ w dziataniu. Co wiecej, podkreslaja, ze skupianie sie na stabosciach jest
nieefektywne (Weems Jr., 2003). Ich zdaniem nalezy, podkreslac¢ swoj potencjat i z niego korzystac.

W takim rozumieniu ewentualna eliminacja stabosci moze odbyc sie jedynie poprzez podkreslanie i pie-
legnacje zasobow jednostki (Buckingham, Clifton, 2009,za: Domagata-Zysk, 2012). Autorzy podkreslaja takze,
Ze najistotniejsza jest diagnoza dominujgcych pieciu talentdw, co nie oznacza, ze osoby, ktdre dysponuja
takimi samymi dominantami, funkcjonuja w jednakowy sposéb. Ich indywidualne cechy modyfikujg sposéb
funkcjonowania. Pozostajg ponadto inne talenty, nie ujete w,gtdwnej piatce”

Podsumowujac, teoria talentdw, na ktdrej oparta jest gra ,Lowcy talentéw”, zaktada, ze kazda jednostka
dysponuje potencjatem, ktdry objawia sie w jej sposobie funkcjonowania. Znajomos¢ potencjatu jednostki
jest natomiast wedtug Savickasa istotna w procesie planowania i konstruowania kariery.

Warunki przeprowadzenia gry

Gra powinna odbywac sie w pomieszczeniu, w ktérym mozna umiescic pie¢ oddalonych od siebie stolikow,
przy ktérych beda siedzieli lub stali uczestnicy. Wazne, by uczestnicy gry mieli swobode w poruszaniu sie
miedzy stolikami.

Materiaty niezbedne do realizacji gry

 Arkusze ,Skrzynia Talentéw” (zat. 5.1) - dla kazdego gracza

 Karty Instrukcji (zat. 5.2) - 5 zestawow

» Losy z talentami (zat. 5.3) - 1 zestaw

» Opis talentow (zat. 5.4) - 2-3 kopie (do potozenia na stoliku)

» Karta sukcesow (zat. 5.5) - dla kazdego gracza

» Arkusze Zdan Niedokonczonych (zat. 5.6) - dla kazdego gracza

« Kwestionariusz Umiejscowienia Kontroli (zat. 5.7) - dla kazdego gracza
 Karta Interpretacji Wynikow (zat. 5.7a) - dla kazdego gracza i prowadzacego
 Dtugopis dla kazdego gracza

Czas trwania

Gre uwaza sie za zakonczona, gdy kazdy z uczestnikow uzupetni arkusz ,Skrzynia talentow” co najmniej
dziewiecioma talentami. Przyblizony czas trwania gry to 50 minut. Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra
powinna byc¢ realizowana w trakcie jednej sesji, aby zachowac ciggtos¢ dziatan oraz mozliwos¢ omawiania
poszczegdlnych zadan.

W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy, dbajac o jego nieprzekraczanie. Dopuszcza sie
prowadzenie gry na zewnatrz budynku, o ile trener bedzie w stanie zapewni¢ dostep do wszystkich niezbed-
nych materiatow.

Metody i formy pracy

Gra ma forme symulacyjng - kazdy uczestnik zbiera do swojej skrzyni talenty, ktére w komplecie stanowia
skarb. Podczas gry uczestnicy s3 pobudzani do autorefleksji nad swoimi talentami. Gra zawiera takze ele-
menty interakcji pomiedzy cztonkami zespotu, jak rowniez przewiduje autodiagnoze za pomoca specjalnie
przygotowanego Kwestionariusza Umiejscowienia Kontroli.

Szczegotowy scenariusz gry

Uczestnicy rozpoczynaja gre podzieleni na zespoty maksymalnie 5-osobowe.

Gra rozpoczyna sie od instrukcji trenera. Pozniej kazdy uczestnik przechodzi do kolejnych etapdw gry. Na
zakonczenie gry przeprowadzone zostaje wspdlne podsumowanie wykonywanych dziatan oraz dyskusja.

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz
1. Przygotowanie gry — ustaw stoliki tak, by stanowity pie¢ odrebnych stanowisk pracy, wydrukuj arkusz

»Skrzynia talentdw” (zat. 5.1) oraz Arkusze Zdan Niedokonczonych (zat. 5.6) dla kazdego gracza. Przygo-
tuj Karty Instrukcji (zat. 5.2), losy z talentami (zat. 5.3) oraz Opis talentéw (zat. 5.4). Umie$¢ na kazdym
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stanowisku odpowiednig instrukcje dla zespotu w liczbie 5 arkuszy tej samej instrukcji na kazdy stolik
(zat. 5.2), a takze materiaty niezbedne do wykonania poszczegdélnych zadan.

2. Wprowadzenie - Przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry, méwiac,ze w grze beda
mieli okazje przyjrzec sie swoim talentom oraz zwréci¢ uwage na ich wykorzystanie w pracy zawodowe;j.
Poinformuj uczestnikéw o nastepujacych zasadach:

a.

= e

J-

k.

Uczestnicy s3 towcami talentow, ktorzy na réznych stanowiskach maja do odkrycia skarby w for-
mie talentow.

Stanowisk jest piec - kazdy stét to odrebne stanowisko.

Na kazdym stanowisku przedstawiona jest instrukcja do zadania. W przypadku niezrozumienia
instrukcji - mozna dopytac prowadzacego.

Peten skarb to co najmniej 9 talentéw.

Gracze przechodza od jednego do drugiego stanowiska catymi zespotami na znak trenera.

Na wykonanie zadania przy kazdym stoliku jest przeznaczony odpowiedni limit czasowy wynoszacy
7 minut, natomiast do kazdego zadania podchodzg jeden raz i przesuwaja sie dalej — jesli wiec nie
wykonajg jakiego$ zadania, beda musieli wrdci¢ do niewypetnionego zadania po wykonaniu pozo-
statych.

Jesli na stanowisku uczestnik zrealizowat juz zaktadane zadanie, nie moze do niego wrdcic.
Konsultacje z innymi graczami sg dozwolone tylko wtedy, kiedy méwi o tym polecenie, znajdujgce
sie na okreslonym stanowisku. W pozostatych przypadkach uczestnicy pracujg samodzielnie.

Po wykonanym zadaniu uczestnik czeka na znak prowadzacego méwigcy o tym, ze mozna zmienic
stolik. Do stanowisk uczestnicy podchodzg catymi zespotami zgodnie z ruchem wskazdéwek zegara.
Gracz powinien odwiedzi¢ kazde stanowisko i przy kazdym z nich powinien wygenerowac okreslong
liczbe talentow.

Gdy gracz zdobedzie wszystkie 9 talentéw, podnosi arkusz do gory.

Poinformuj uczestnikdw, ze powinni podzieli¢ sie na zespoty 4-5-osobowe. Rozdaj arkusze ,Skrzynia
skarbow” i popros uczestnikdw, by sie na nich podpisali.
3. Gra witasciwa

d.

-0 an o

Upewnij sig, ze uczestnicy dobrze zrozumieli przekazane instrukcje.

Podziat na zespoty. Podziel grupe na 4-5 osobowe zespoty (w zaleznosci od liczebnosci grupy).

Umiesc¢ kazdy zespét przy innym stanowisku.

Upewnij sie, ze kazdy z graczy posiada dtugopis.

Rozdaj kazdemu z uczestnikow arkusze ,Skrzynia Talentow” i popros, by sie na nich podpisali.

Rozpocznij gre — powiedz, ze uczestnicy moga rozpocza¢ wykonywanie zadan zgodnie z instrukcjami

umieszczonymi na stanowiskach.

« Stolik |
Kazdy z siedzacych przy nim uczestnikdéw ma za zadanie wygenerowac swoje dwa talenty i zapisac
je na swoim arkuszu.

* Stolik II
Kazdy uczestnik ma za zadanie wylosowac z pudetka jednorazowo 4 talenty, a nastepnie dopa-
sowac dwa z nich do siebie. Po zapisaniu ich na arkuszu talentéw, wrzuca kartki z powrotem do
pudetka. Jesli uczestnik wylosuje talenty, z ktérych zaden nie jest zgodny z jego talentami (badz
zgadza sie tylko jeden), moze ponownie wylosowac 4 talenty, jednak gdy i za drugim razem mu
sie nie uda, musi przejs¢ do kolejnego etapu i wrdéci¢ do Stolika Il po wypetnieniu innych zadan.
W przypadku, gdy uczestnik wylosuje dwa takie same talenty, ma mozliwo$¢ zamiany jednego
z nich na nowy los.
Wazne, aby$ czuwat nad poprawnosciag losowania na tym stanowisku. Zwréc¢ takze uwage, ze na
stoliku lezy arkusz opisujacy poszczegolne talenty - jesli ktdrys$ z uczestnikéw nie jest pewien
co oznacza dany talent, moze sprawdzi¢ jego opis w arkuszu pomocniczym.

« Stolik 111
Znajdujacy sie na tym stanowisku uczestnicy majg za zadanie znalez¢ dwie dowolne osoby z grupy,
z ktorych kazda dopisze im do arkusza jeden nowy talent, ktory wtasciciel arkusza posiada.

« Stolik IV
Uczestnicy maja za zadanie zastanowi¢ sie nad tym, za co chwalono ich w przesztosci, w czym
odnosili sukcesy i na podstawie tych informacji maja wygenerowac dwa swoje talenty, ktére
umieszcza w swojej skrzyni skarbow, zgodnie z umieszczong na stoliku Kartg Sukceséw (zat. 5.5).
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 Stolik V
Na tym stanowisku uczestnicy maja za zadanie uzupetnic¢ znajdujacy sie na stoliku Arkusz Zdan
Niedokonczonych (zat. 5.6). Na podstawie efektoéw ich pracy powinni znalez¢ jeden talent i wpisac
go do arkusza talentdw.
g. Po wypetnieniu arkuszy przez wszystkich uczestnikow lub po uptywie ok. 35 minut, poinformuj
uczestnikéw, ze gra dobiegta konca. Przejdz do podsumowania.
4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikéw, wnioski
a. Ostatnim elementem gry jest jej podsumowanie. Popros$ uczestnikéw o ponowne zajecie miejsc,
w ktorych rozpoczeli gre. Poinstruuj, by kazdy uczestnik potozyt przed sobg na stole wypetniony
arkusz ,,Skrzynia Talentédw”. Popros, by uczestnicy zwrdcili uwage na talenty powtarzajace sie, jak
rowniez na te, ktore sie wyrézniaja na tle grupy. Dopytaj, w jaki sposéb mozna wykorzystac te wiedze
podczas poszukiwania pracy (ok. 5 min.).
b. Po zakoniczeniu gry przez wszystkie zespoty, zache¢ uczestnikéw do dyskusji na temat znaczenia
talentow dla wyborow zawodowych (ok. 5 min.). Mozesz skorzystac z nastepujacych pytan:
» Ktory etap gry byt dla was najtatwiejszy, a ktory najtrudniejszy?
» Czy udato Wam sie wypisac¢ wszystkie 9 talentow?
» Jakie informacje stanowity dla Was zaskoczenie, a ktore byty przewidywalne?
* Jak znajomos¢ talentéw moze wptywac na konstruowanie kariery?
¢. Autodiagnoza (ok. 15 min.) - Rozdaj uczestnikom Kwestionariusz Umiejscowienia Kontroli (zat. 5.7)
i popros o jego wypetnienie (przeznacz na to ok. 7 min.). Poinformuj, w jaki sposdb podliczy¢ i zin-
terpretowac wyniki, korzystajac z Karty Interpretacji Wynikow (zat. 5.7a). Zache¢ uczestnikéw do
podzielenia sie swoimi wynikami itp. Omow krotko wyniki, dopytujgc m.in. jak umiejscowienie
kontroli moze wigzac sie z talentami i ich wykorzystywaniem w zyciu zawodowym. Zwrd¢ uwage,
ze wewnetrzne umiejscowienie kontroli pozwala wykorzystywac swoje talenty na wtasny uzytek do
realizacji wtasnych celéw, pozwala takze te talenty rozwijac, poniewaz wigze sie z przekonaniem,
Ze mamy na nie wptyw.
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikow - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra mowi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omédwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetnic¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Mozliwe modyfikacje gry f

a. Zadanie przy Stoliku V mozna zastgpi¢ nastepujaca instrukcja:

Kazdy uczestnik ma za zadanie zastanowic sie nad postacia z bajki, ktéra jest do niego najbardziej po-
dobna, a nastepnie na podstawie analizy tej postaci, wygenerowac jeden talent (taka forma moze by¢
prostsza dla niektorych ucznidw).

b. Jesli chcesz skroci¢ czas gry, mozesz wyeliminowac jedno z wybranych stanowisk (zyskasz wowczas ok.
7 min.).

c. Aby skrocic¢ czas gry dopuszcza sie wykorzystanie elementu autodiagnozy jako ,zadanie domowe” (za-
oszczedzisz wowczas ok. 15 min.). Wowczas jednak nalezy pamietac o tym, by odpowiednio poinstruowac
uczestnikdw w zakresie wypetniania kwestionariusza oraz wprowadzi¢ w temat umiejscowienia kontroli
i jej znaczenia. Przy wyborze tej opcji istotne jest zaznaczenie swojej gotowosci do pdzniejszego omo-
wienia wynikow podczas indywidualnego spotkania, badz zachecenie do oméwienia wynikow z doradca
zawodowym lub innym specjalista.

d. Po zakonczeniu zadania ze stolikami, przy analizie wtasnych ,Skrzyn Talentow”, mozesz poprosic¢ uczestnikow,
by kazdy podat swdj arkusz uczestnikowi po swojej lewej stronie. Teraz zadaniem uczestnikéw trzymaja-
cych nie swoje arkusze, jest dopasowanie do listy talentow kolegi zawodu lub zadan zawodowych, ktére
z owymi talentami mogtby wykonywac. Swoje propozycje zapisuja w dolnej czesci arkusza. Nastepnie
arkusze przekazywane sg kolejnej osobie po lewej stronie i zadanie z zapisaniem nowych propozycji
zawodowych powtarza sie,dopoki arkusz nie wroci do wtasciciela. Innymi stowy arkusz powinien zostac
uzupetniony przez wszystkich siedzacych przy stoliku uczestnikéw (+ ok. 10 min. do ogdlnego czasu gry).
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/" Wskazéwki praktyczne dia trenera

a.

Kontroluj sposéb przebiegu gry. Obserwuj, w jaki sposdb przebiega rotacja miedzy stolikami i w razie
potrzeby reaguj, wskazujac uczestnikom odpowiedni stolik. Zwracaj takze uwage, czy czas, jaki jest
przeznaczony na wykonywanie zadan przy stolikach, jest wystarczajacy - elastycznie skracaj go badz
wydtuzaj w zaleznosci od potrzeb uczestnikow.

Jesli w grze biorg udziat 2 zespoty, ustaw je tak, by jeden rozpoczynat przy stoliku nr 1, a drugi przy
stoliku nr 5, nastepnie przechodza zgodnie z ruchem wskazowek zegara (ze stolika nr 1 do stolika nr 2,
a ze stolika 5 do stolika 1). W przypadku 3 zespotow, umiejscow je odpowiednio przy stolikach nr 1,4 i 5
i réwniez zwrd¢ uwage, by przemieszczaty sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara - w ten sposéb stolik
nr 1, gdzie trzeba wypisa¢ dwa talenty bez zadnych podpowiedzi (co moze by¢ nieco problematyczne)
nie zostanie ostatnim stolikiem dla zadnego z zespotdw.

Zachecaj uczestnikéw do rzetelnego i kreatywnego podejscia do zadan. Jesli widzisz, ze gracze maja
duze trudnosci z wygenerowaniem talentow (zwtaszcza, jesli s to osoby z obnizonymi mozliwosciami
intelektualnymi), sprébuj podsung¢ im pomyst na sfere, w ktérej mogtyby szukac inspiracji.

Moze byc tak,ze uczniowie z obnizonymi mozliwosciami intelektualnymi bedg potrzebowali wigcej czasu
na uzupetnienie arkuszy - nie pospieszaj ich. Dopus¢ wéwczas mozliwos¢ zmniejszenia liczby stanowisk,
badz uzupetnienia tylu elementdw, ile sie uda.

Jesli zauwazysz, ze ktorys z uczestnikdw wypisuje nazwy talentéw wytacznie, zeby co$ zapisa¢, mozesz
przez chwile dopytac go o te talenty - jak i kiedy sie przejawiaja itp.

Przypominaj uczestnikom, iz bardzo istotne jest, by dokonywali szczerych odpowiedzi - jedynie w ten
sposéb beda mogli wyciggnac istotne dla siebie wnioski z gry.

Mozesz wyznaczyc kilka oséb, ktére beda ,Straznikami Porzadku” i pilnowac beda, by wszystkie zadania
przy stoliku, przy ktérym akurat sie znajduja, byty wykonywane odpowiednio i w poprawnej kolejnosci.
Dzieki temu zwigkszysz zaangazowanie poszczegolnych uczestnikow, a takze zyskasz w nich swoich
pomocnikow.
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Zataczniki do gry LOWCY TALENT(,)W é'@
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Zatacznik 5.1 Arkusz,Skrzynia talentow”

MOJE TALENTY
1 2. 3
4 5. 6
7 8. 9
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Zatacznik 5.2 Karty Instrukcji

Stolik |

Zastanow sie, jakimi talentami dysponujesz.

Twoim zadaniem jest dokonanie autorefleksji i uzupetnienie swojego arkusza ,Skrzynia Talentow”
dwoma z nich.

Uzupetnij dwa wybrane okienka arkusza.

Stolik Il

Wylosuj z pudetka 4 karteczki. Na kazdym losie znajdziesz nazwe konkretnego talentu. Sposréd wy-
losowanych wybierz 2, ktére pasuja do Ciebie i zapisz je na arkuszu ,Skrzynia Talentéw”. Nastepnie
odtdz losy z powrotem do pudetka.

o Jezeli zaden z talentéw do Ciebie nie pasuje - mozesz ponownie wylosowac 4 kartki. Jesli i tym
razem nic nie pasuje, przejdz do kolejnego stolika i wrdc tu, gdy wypetnisz pozostate zadania.

» Jezeli pasuje do Ciebie tylko jeden z talentdw - zapisz go na arkuszu i ponownie wylosuj 4 kartki.
Jesli jest wsrdd nich talent, ktdry posiadasz, dopisz go na arkuszu, jesli nie, przejdZ do nastepnego
stolika. Wrdc tu, gdy wypetnisz pozostate zadania.

» Jezeli wylosowates dublujqce sie talenty - mozesz zmienic ten los na inny.

Stolik Il

Twoim zadaniem jest poprosi¢ dwie osoby z grupy o to, by do Twojego arkusza ,Skrzynia Talentow”
dopisaty po jednym talencie. Nie muszg byc to osoby siedzace przy Twoim stoliku.

Stolik IV

Zastanow sie, za co chwalono Cie w przesztosci? Jakie odnosites sukcesy?
Skorzystaj z kart potozonych na stoliku,zapisz swoje pomysty i na ich podstawie sprébuj sformuto-
wac dwa talenty, ktére pomogty Ci osiggnac sukces.

Stolik V

Przed Tobg znajduja sie rozpoczete zdania. Twoim zadaniem jest dokonczy¢ je pierwszymi przycho-
dzacymi Ci do gtowy myslami.

Przeanalizuj to, co napisates. Jaki talent wytania sie ze stworzonych przez Ciebie zdan? Dopisz jeden
talent do swojej listy.
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Zatacznik 5.3

MANUALNY

MANUALNY

ARTYSTYCZNY

ARTYSTYCZNY

JEZYKOWY

JEZYKOWY

KREATYWNOSC

KREATYWNOSC

PRZESTRZENNY

PRZESTRZENNY

PRZEWODZENIE INNYMI

PRZEWODZENIE INNYMI

KOMUNIKACYINY

KOMUNIKACYINY

ORGANIZACYINY

ORGANIZACYINY

TECHNICZNY

TECHNICZNY

INTEGRACYINY

INTEGRACYINY

Losy z talentami

|
-

OTWARTOSC
NA NOWE DOSWIADCZENIA

OTWARTOSC

|
N

| NA NOWE DOSWIADCZENIA N

T

LT

1T T 01T 1 T T

INTRAPERSONALNY

INTRAPERSONALNY

OBIEKTYWNOSC

OBIEKTYWNOSC

ORATORSKI

ORATORSKI

WIZJONERSKI

WIZJONERSKI

ROZWIANIE INNYCH

ROZWIJANIE INNYCH

WSPOLODCZUWANIE
Z INNYMI

WSPOLODCZUWANIE
Z INNYMI

PRZYRODNICZY

PRZYRODNICZY

ELASTYCZNOSC

ELASTYCZNOSC

WSPOLZAWODNICTWO

WSPOtZAWODNICTWO

S

S D

N D

L 4= 4

1

ZDYSCYPLINOWANIE

ZDYSCYPLINOWANIE

ODKRYWCZY

ODKRYWCZY

STRATEGICZNY

STRATEGICZNY

OSIAGANIE
WYZNACZONYCH CELOW

OSIAGANIE
WYZNACZONYCH CELOW

PERFEKCIONIZM

PERFEKCIONIZM

ANALITYCZNE MYSLENIE

ANALITYCZNE MYSLENIE

LATWOSC
PRZYSWAJANIA WIEDZY

LATWOSC
PRZYSWAJANIA WIEDZY

BUDOWANIE RELAQI

BUDOWANIE RELACJI

ODPOWIEDZIALNOSC

ODPOWIEDZIALNOSC

ROZTROPNOSC

ROZTROPNOSC

SCENARIUSZE GIER DIAGNOSTYCZNO-SYMULACYJNYCH



Zatacznik 5.4 Opis talentow

ANALITYCZNE MYSLENIE - lubisz dociera¢ do sedna sprawy. Istotne sg dla Ciebie dowody.,,Rozktadasz” kazdy
problem na czynniki pierwsze. Ciekawig Cie rézne dane, wykresy,zadania liczbowe, czy tamigtéwki.

BUDOWANIE RELACJI - z tatwoscig nawigzujesz kontakt z innymi, zalezy Ci, aby by¢ w dobrych relacjach
z innymi i potrafisz dbac o te relacje. Lubisz przebywac wsrod ludzi.

LATWOSC PRZYSWAJANIA WIEDZY - szybko i efektywnie zapamietujesz nowe informacje i potrafisz kojarzy¢
je z tymi, ktore zdobyte$ wczesnie,j.

ELASTYCZNOSC - tatwo przystosowujesz sie do nowych, czy nieprzewidzianych sytuacji. Sprawnie dopaso-
wujesz swoje dziatanie do warunkow, w jakich sie znajdziesz. Nie sprawia Ci problemu zmiana charakteru
pracy, jak réwniez przebywanie wsréd ludzi o odmiennym swiatopogladzie.

TALENT INTEGRACYINY - potrafisz dobrac ludzi do wspdlnych zachowan panujacych w zespole. Z tatwoscia
odnajdujesz jednostki odizolowane od grupy i starasz sie, aby staty sie one jej czescig. Twoje zachowanie
powoduje, ze ludzie czuja sie czescig wiekszej grupy.

TALENT JEZYKOWY - swobodnie wyrazasz sie w pismie oraz mowie. Wtasciwie formutujesz zdania. Lubisz
czytac, stuchac, zadawac pytania, dyskutowac. tatwo przychodzi Ci barwne opowiadanie réznych historii.
Bardzo tadnie budujesz wypowiedzi.

TALENT KOMUNIKACYINY - ludzie w Twoim towarzystwie sie nie nudza.Jasno wyrazasz swoje mysli, lubisz
dyskutowac i wypowiadac sie na forum. Zachecasz innych do podejmowania watkéw. Emanuje z Ciebie po-
zytywna energia.

KREATYWNOSC - jeste$ pomystowy, masz oryginalne koncepcje. Latwo przychodzi Ci znajdowanie nowych
sposobdw wyjscia z zaistniatej sytuacji.

OBIEKTYWNOSC - kazdego cztowieka traktujesz w ten sam sposdb, nie wyrdzniasz nikogo bardziej lub mniej.
Lubisz, kiedy ustalone s3 dla og6tu takie same zasady. Uwazasz, ze w zyciu powinna by¢ zachowana réwno-
waga, aby kazdy miat réwne szanse.

TALENT ODKRYWCZY - Twoimi znakami rozpoznawczymi sa: bystros¢,zdolnosc taczenia pozornie niezwiaza-
nych ze sobg faktow. Dazysz do zbierania nowych informacji, danych, poznania nowych miejsc itp.

ODPOWIEDZIALNOSC - uwidacznia sie w gotowosci do ponoszenia konsekwencji za swoje czyny. Bardzo
rzetelnie podchodzisz do powierzonych Ci obowigzkéw i czujesz sie w petni za nie odpowiedzialny. Dotrzy-
mujesz danego stowa.

TALENT ORATORSKI - posiadasz dar wypowiadania sie na forum nawet bardzo duzej grupy. Nie sprawia dla
Ciebie problemu wystawianie sie publicznie, a takze przekonywanie do swojej racji.

OSIAGANIE WYZNACZONYCH CELOW - skupiasz catg swojg uwage na wytyczonym przez siebie celu. Konse-
kwentnie i wytrwale dazysz do niego. Prace konczysz dopiero, kiedy dopniesz swego.

OTWARTOSC NA NOWE DOSWIADCZENIA - korzystasz z mozliwosci, jakie Cie spotykaja. Nie zamykasz sie na
nowe, nieznane Ci dotad sytuacje, doswiadczenia - wrecz przeciwnie korzystasz z kazdej okazji, by poznac
cos$ nowego. Jestes ,,ciekawy Swiata”.

PERFEKCJONIZM - cenisz sobie doskonatosc. Nie tolerujesz przecietnosci, szablonowosci. Dgzysz do odkry-
wania i wzmacniania swoich mocnych stron. Lubisz wszystko usprawnia¢, ulepsza¢. Dbasz, by to co robisz,
byto robione idealnie badz prawie idealnie.

PRZEWODZENIE INNYM - wyznaczasz kierunek, za ktéorym podazaja inni, badz sam ich do tego zachecasz.
Lubisz brac sprawe w swoje rece i wskazywac innym odpowiednig droge dziatania. Nie boisz sie prezentowac
swojego zdania i przekonywac do niego pozostatych cztonkéw grupy.

ROZTROPNOSC - starannie dobierasz zadania, ktérych sie podejmiesz, miejsca, w ktére pojedziesz czy nawet
przyjacioét. Starasz sie ograniczy¢ do minimum ryzyko. Dziatasz w sposob przemyslany. Probujesz przewidziec
potencjalne trudnosci podczas podejmowania decyzji.
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ROZWIJANIE INNYCH - widzisz w innych ludziach drzemigcy w nich potencjat. Z tatwoscig wskazujesz im
sposadb, w jaki mogliby go wykorzystac.

TALENT STRATEGICZNY - potrafisz wyobrazi¢ sobie rdzne sposoby, kierunki realizacji swojego celu, a na-
stepnie odrzucasz te, ktére nie sg skuteczne. Wykorzystujesz nadarzajace sie okazje, ktore przyblizajg Cie do
zamierzonego celu. Jestes spostrzegawczy. Osiggasz to, co sobie zaplanujesz. Nie ma dla Ciebie sytuacji bez
wyjscia, zawsze znajdujesz kilka sposobdw rozwigzania trudnych sytuacji.

TALENT ARTYSTYCZNY - potrafisz wyrazac siebie w niekonwencjonalny, artystyczny sposob, np. poprzez
muzyke, malowanie, taniec, fotografie itp.

TALENT INTRAPERSONALNY - uwidacznia sie przez szczegdtowa znajomosc¢ wtasnych uczu¢, wartosci,
przekonan. Dobrze znasz swoje zalety, jak i mankamenty. Masz dobrg intuicje oraz interesujesz sie wtasnym
rozwojem osobistym. Dazysz do oryginalnosci. Lubisz analizowa¢ swoje uczucia i motywy postepowania.
Cenisz sobie prywatnosc.

TALENT MANUALNY - lubisz wszelkie prace manualne,zrecznie postugujesz sie rekoma oraz palcami. Dobrze
wychodzi Ci wykonywanie prac polegajacych na sktadaniu niewielkich lub/i delikatnych elementow.

TALENT PRZESTRZENNY - jeste$ obserwatorem. Masz dobre wyczucie szczegdtu oraz perspektywy, kiedy
rysujesz, budujesz itp. Potrafisz celnie oceni¢ odlegtosci, przestrzenie. Nie sprawia Ci trudnosci czytanie mapy,
wykresdw, diagramdw itp.

TALENT PRZYRODNICZY - z tatwoscig przychodzi Ci opieka nad zwierzetami i roslinami. Interesujesz sie
zjawiskami zachodzacymi w przyrodzie i starasz sie je jak najlepiej zrozumiec. Zyjesz w zgodzie z rytmem
natury i lubisz przebywac wsrdd zieleni.

TALENT TECHNICZNY - interesujesz sie funkcjonowaniem roznych urzadzen, maszyn. Potrafisz postugiwac sie
narzedziami, instalowac, budowac, czy tez konstruowac réznorodne przedmioty uzytkowe. Jeste$ okreslany
jako tzw. ,,ztota raczka”.

TALENT WIZJONERSKI - jeste$ marzycielem. Interesujesz sie przysztoscia. Latwo przychodzi Ci wyobrazanie
sobie zjawisk, sytuacji czy tez odkry¢ mogacych wydarzyc sie w przysztosci.

WSPOLODCZUWANIE Z INNYMI - jeste$ wrazliwy na to, co czujg inni. Potrafisz szybko stwierdzi¢, jakie emocje
towarzysza danej osobie w zaistniatej sytuacji i z tatwoscig przyjmujesz jej perspektywe.

WSPOLZAWODNICTWO - masz potrzebe ciggtego wygrywania, konkurowania z innymi. Kazdego cztowieka
postrzegasz jako wspotzawodnika, z ktdrym sie mierzysz, ktdrego poréwnujesz. Starasz sie by¢ najlepszy,
wyrézniony.

ZDYSCYPLINOWANIE - cechuje Cie sumienno$¢ oraz terminowosc w realizacji zadan. Lubisz planowac, miec
precyzyjne opisy, harmonogramy. Nie przepadasz za niespodziewanymi sytuacjami.
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Zatacznik 5.5  Karta Sukcesow

MOJE SUKCESY MOJE TALENTY
©
e
©
©
3
©

Zatacznik 5.6 Arkusz Zdan Niedokonczonych

To, co mi wychodzi to...

Jestem Swietny w...

Inni ludzie cenig mnie za...

Ostatnio udato mi sie...

Nie mam problemu z...

Dobrze potrafie...

Ostatni komplement, jaki ustyszatem to...

Do grupy wnoszg...

Jestem wyjatkowy dzieki temu, ze...

Z tatwoscia przychodzi mi...

Uwazam, ze mam powody do dumy, poniewaz...
Jestem dobrym uczniem / pracownikiem, poniewaz...
Inni lubig mnie za...

Jestem z siebie zadowolony, gdy...
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Zatacznik 5.7 Kwestionariusz autodiagnozy
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Kwestionariusz Umiejscowienia Kontroli

Nie mam wptywu na to, co spotka mnie w zyciu zawodowym.

To czy ludzie osiggaja sukces, zalezy w gtownej mierze od szczescia.

To, co robie, ma wptyw na to, jak wyglada moja kariera zawodowa.
Uwazam, ze podejmujac odpowiednie dziatania, osiggne wyznaczone cele.
nni ludzie maja wiekszy wptyw na moje zycie zawodowe, niz ja sam.

Moja sytuacja zawodowa zalezy gtéwnie od tego, co ja sam robie.

Jezeli podejme wtasciwe kroki, to osiggne sukces.

Wiekszosc¢ dobrych rzeczy w zyciu zdarza sie przez przypadek.

Zwykle nie mam wptywu na swoje niepowodzenia.

Sukces w pracy jest wynikiem szczesliwego zbiegu okolicznosci.

Kiedy co$ mi nie wychodzi, wiem, ze wtozytem w to zbyt mato wysitku.

Niezaleznie od tego, jak bede sie starac i tak mdj sukces
jest kwestig szczescia.

Wiem, ze powodzenie w dziataniu osiaga sie dzieki ciezkiej pracy.

Jesli mi na czyms zalezy, jestem w stanie to osiggnac.

Wiem, ze jesli odpowiednio sie postaram, uda mi sie wykonac
nawet najtrudniejsze zadanie.
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Zatacznik 5.7a  Karta Interpretacji Wynikow
Kwestionariusz Umiejscowienia Kontroli

Przyporzadkuj punkty odpowiedziom zgodnie z ponizszym kluczem oraz zsumuj punkty wg tabeli.
Nie zgadzam sie - 1 pkt

Raczej sie nie zgadzam - 2 pkt

Raczej sie zgadzam - 3 pkt

Zgadzam sie - 4 pkt

Zsumuj punkty w poszczegdlnych odpowiedzi:

Numery pytan
ZUM 1,2,5,8,9,10,12
WUM 3,4,6,7,11,13,14,15

Sprawdz, jak rozktadaja sie otrzymane przez Ciebie wyniki w poszczego6lnych podskalach:

ZUM (Zewnetrzne Umiejscowienie Kontroli)

Wynik niski: 7-11

Wynik przecietny: 12-17

Wynik wysoki: 18-28

Osoby przejawiajgce zewnetrzne umiejscowienie kontroli cechujg sie poczuciem braku wptywu na wyda-
rzenia z wtasnego zycia. Uznaja, ze wiekszos$c zdarzen nie jest zaleznych od ich osobistych dziatan,a one same
nie s3 w stanie na nie oddziatywa¢. Osoby przejawiajace zewnetrzne umiejscowienie kontroli maja tendencje
do szukania przyczyn konkretnych zdarzehn w czynnikach zewnetrznych. Zaréwno pozytywne jak i negatywne
wydarzenia, ttumacza wptywem srodowiska, losu, innych ludzi, czy aktualnej sytuacji. Nie dostrzegaja roli
wtasnej aktywnosci. Zewnetrzne umiejscowienie kontroli moze obniza¢ motywacje do podejmowania dzia-
tan, gdyz nie pokazuje zwigzku pomiedzy osobistym wysitkiem i praca, a efektem. W konsekwencji, osoby
0 zewnetrznym umiejscowieniu kontroli sg przekonane, ze nie warto wktadac wysitku w dziatania, gdyz i tak
ostatecznie ich energia po6jdzie na marne,zdominowana przez czynniki zewnetrzne.Jednoczesnie osoby takie
nie beda prawdopodobnie przyktadaty wagi do rozwoju swoich talentéw, poniewaz traktowac je moga jako
przypadek, a nie jako swdj staty potencjat.

Wysoki wynik w WUM (Wewnetrzne Umiejscowienie Kontroli)

Wynik niski: 8-23

Wynik przecietny: 24-30

Wynik wysoki: 31-32

Osoby przejawiajace wewnetrzne umiejscowienie kontroli posiadajg przekonanie, ze majg wptyw na zda-
rzenia we wiasnym zyciu. Uwazaja, ze to od nich zalezy ostateczny efekt ich dziatan. Uznaja, ze same steruja
wydarzeniami i to w gtdéwnej mierze od ich wysitku oraz zaangazowania zalezy korcowy wynik. Biorg od-
powiedzialnosc za pozytywne, jak i negatywne wydarzenia, w ktérych uczestniczyty. Osoby o wewnetrznym
umiejscowieniu kontroli sg bardziej zmotywowane i chetne do podejmowania dziatan (w tym do rozwoju
wiasnego potencjatu osobistego, np. talentow). Wierza, ze petnig wazna role w kreowaniu sytuacji, w jakiej
sie znajduja, dzieki czemu majg wieksza szanse na odniesienie sukceséw z zyciu zawodowym.
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A DLUGI REJS

Skrdécony opis gry

Uczestnicy zostajg wprowadzeni w sytuacje, w ktérej wkrétce wyrusza w dtugi rejs. Przed zaokretowaniem
muszg znalez¢ dla siebie odpowiednie miejsce na statku. Majg do wyboru kilka stanowisk réznigcych sie
prestizem,zakresem decyzyjnosci, stresem wigzacym sie z petnieniem danej funkgji, wielkoscig odpowiedzial-
nosci indywidualnej, jak rowniez koniecznoscig przyjmowania na siebie odpowiedzialnosci za innych. Gra
podzielona jest na cztery etapy. Pierwszy z nich to indywidualny wybér odpowiedniego dla siebie stanowiska.
Uczestnicy dokonujg tego wytgcznie na podstawie opisdw poszczegdlnych pozycji. Nastepne zadanie polega
na grupowym oszacowaniu dla kazdego stanowiska nasilenia takich parametréw, jak odpowiedzialnosc, stres,
prestiz, samodzielnos¢, obcigzenie fizyczne, komfort. Wspdlnie rozwazaja, w jakim stopniu dana praca zwigza-
na jest z powyzszymi aspektami. Po tym etapie oraz dyskusji z niego wynikajacej, ponownie kazdy uczestnik
indywidualnie dokonuje wyboru stanowiska - tym razem w oparciu zaréwno o opis, jak i przypisane mu ce-
chy. Ostatni etap polega na skonfrontowania wtasnych decyzji z zespotem. Grupa ma za zadanie osiggniecie
konsensusu w podziale miedzy soba stanowisk — tak, aby mozliwe byto petne zaokretowanie.

Gra zakonczona jest dyskusja potaczong z omdéwieniem poszczegdlnych stanowisk. Przeanalizowany zo-
staje podziat zadan w zespole pod katem ich dopasowania do konkretnych uczestnikdéw oraz zadowolenia
poszczegdlnych oséb z wynegocjowanego stanowiska.

Cel

Cel gtowny:

* rozpoznanie i omdéwienie wtasnych preferencji odnosnie do zadan o zréznicowanym stopniu odpowie-
dzialnosci,samodzielnosci, prestizu, a takze rozpoznanie swoich mocnych i stabych stron oraz poziomu
wewnatrzsterownosci w kontekscie planowania wtasnej kariery zawodowej

Cele szczegotowe:

» Autodiagnoza umiejetnosci przedsiebiorczych w aspekcie odpowiedzialnosci (przy wykorzystaniu au-
torskiego kwestionariusza)

» Diagnoza kompetencji spotecznych w zakresie wspotpracy z innymi (w oparciu o analize przebiegu pracy
w grupach)

» Diagnoza umiejetnosci perswazyjnych zwigzanych z przekonaniem innych w ostatniej fazie realizacji
zadania

» Uswiadomienie zwigzku wtasciwosci osobowosciowych ze skutecznoscig planowania kariery zawodowej

@

Opis grupy /

Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikow w zaleznosci od
wyboru okre$lonego wariantu. Zasadniczo przewiduje sie dwa warianty prowadzenia gry w zaleznosci od
liczebnosci grup:

« Wariant A - grupa 4-5 osobowa

» Wariant B - grupa ztozona z wielokrotnosci 6 uczestnikéw

Gra jest wskazana dla ucznidw przejawiajgcych opor wynikajacy z wezesniejszych negatywnych doswiadczen
zwigzanych m.in. z poradnictwem zawodowym. Ciekawa forma moze przekonac takich ucznidow do zaanga-
zowania sie w gre. Ponadto gra ,Dtugi rejs” moze by¢ przeprowadzona wsrod uczestnikdw przejawiajacych
opdr zwigzany z negatywnym podejsciem do mowienia o sobie na forum grupy. Wcielanie sie w konkretna
role i opowiadanie o sobie nie wprost, a przez jej pryzmat, jest pomocne w redukowaniu tego typu oporu.

Zatozenia teoretyczne D}
Jedna z waznych cech osobowosciowych, ktére posiadac¢ powinna osoba wkraczajaca w zycie zawodowe, T
z pewnoscig jest odpowiedzialno$¢. Pozwala ona bowiem utrzymac wyznaczony przez przyjete zadanie kierunek
dziatania (Drat-Ruszczak, 1982).Jest to mozliwe dzieki temu,ze osoba odpowiedzialna przejawia zdolnos¢ do
realizowania zadan wbrew naciskom innych. Odpowiedzialno$¢ stanowi bowiem przejaw wzglednie statego

sposobu odbierania, przetwarzania i wykorzystywania zdobywanych informacji. Sprzyja rowniez wktadaniu
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w swoje wysitki energii i rozmachu, a takze gotowosci rozpoczynania wszystkiego od poczatku w sytuacji
zagrozenia i kleski (Strzatecki, Kot, 2000). Ma to znaczenie w sytuacjach zawodowych, ze wzgledu na czesto
pojawiajaca sie niemoznosc¢ przewidzenia ich efektdw koricowych. W koncepcji rozwoju osobowosci K. G.
Junga umiejetnosc¢ brania odpowiedzialnosci jest waznym etapem w introwersyjnym okresie dojrzatosci,
kiedy jednostka uczy sie subiektywizmu i zaczyna dazyc do autonomii. Tak w koncepcji Junga, jak i Savickasa,
przyjmowanie osobistej odpowiedzialnosci, jako dojrzatosci zawodowej obejmuje m.in.
» Uznanie,ze sami jestesmy odpowiedzialni za wybory podejmowane przez nas w zyciu
» Zaakceptowanie faktu,ze nie mozemy obwiniac¢ innych za wybory dokonane przez siebie. (Odrzucenie
maski obronnej lub postawy ttumaczacej swoje zycie decyzjami innych)
» Brak roztrzgsania swoich niepowodzen, lecz odzyskanie kontroli nad swoim zyciem, nadanie mu sensu
i kierunku. (Wewnatrzsterownosc)
» Podejmowanie samodzielnie czynnosci majacych na celu polepszenie wtasnego dobrostanu

@ Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegélnych warunkdw — gra moze by¢ realizowana na tere-
nie sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielko$¢ pomieszczenia zapewniata mozliwos¢
swobodnego przemieszczania sie uczestnikéw, ktére bedzie od nich wymagane pomiedzy okresami pracy
indywidualnej i pracy grupowe;.

W przypadku realizacji gry w wariancie B, wielko$¢ pomieszczenia powinna by¢ na tyle odpowiednia, aby
poszczeg6lne zespoty nie przeszkadzaty sobie wzajemnie. Dopuszcza sie prowadzenie gry na zewnatrz budynku,
o ile trener bedzie w stanie zapewnic¢ dostep do wszystkich niezbednych materiatéw.

El% Materiaty niezbedne do realizacji gry

* Wprowadzenie w sytuacje (zat. 6.1) - dla kazdego zespotu

« Opisy stanowisk (zat. 6.2) - dla kazdego uczestnika

» Karty stanowisk (zat. 6.3) - zestaw dla kazdego zespotu

» Kwestionariusz autodiagnozy — Kwestionariusz Stylu Podejmowania Decyzji (zat. 6.4) — dla kazdego
uczestnika

Karta Interpretacji Wynikow (zat. 6.4a) - dla kazdego uczestnika

@ Czas trwania

Szacowany tgczny czas trwania gry wraz z podsumowaniem wynosi okoto 60 minut. Catkowity czas roz-
grywki uzalezniony jest od stopnia szczegdtowosci interpretacji wynikow oraz indywidualnych predyspozycji
danego uczestnika.

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji,aby nie zostata zabu-
rzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy w poszczegélnych
etapach, dbajac o jego nie przekraczanie.

W trakcie pracy indywidualnej czas wyznaczony przez trenera powinien wystarczy¢ na zapoznanie sie z opi-
sami / kartami oraz dokonanie przemyslanego wyboru. Silniejsze ograniczenia czasowe wystepujg podczas
pracy grupowej. W przypadku, gdy w wyznaczonym czasie grupa nie osiggnie konsensusu, trener nie powinien
wydtuzac czasu, ale przejs¢ do kolejnego etapu gry.

<

9%,  Metody i formy pracy

Gra oparta jest o metode symulacyjng. Podczas jej trwania odtworzona zostaje sytuacja wyboru i utozsa-
miania sie z jednym z zawodow o okreslonych obowigzkach i cechach. Dodatkowo uczestnicy, poprzez prace
W grupie, przeprowadzajg pogtebiong analize wybranych stanowisk. Wyniki zostang omoéwione w dyskusji
poprzedzonej autorefleksja. Gra zawiera rowniez element autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanej
skali pomiarowe;j.

S Szczegotowy scenariusz gry

Realizacja gry ma charakter czteroetapowy i konczy sie podsumowaniem. Poszczegdlne etapy opieraja
sie naprzemiennie na pracy indywidualnej lub grupowej. Poczatkowo uczestnik otrzymuje Wprowadzenie
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(zat. 6.1) oraz Opis stanowisk (zat. 6.2). Z szesciu pozycji ma za zadanie wybrac¢ jedno, najbardziej zgodne
z jego preferencjami, postawami i stosunkiem do otaczajacego $wiata. W nastepnym etapie uczestnicy, przy
uzyciu Kart stanowisk (zat. 6.3), w grupach oceniaja dane stanowiska pod wzgledem wybranych parametrow.
Po osiggnieciu konsensusu uczestnicy uaktualniajg swdj indywidualny wybor na podstawie nowych informacji.
Ostatni etap polega na pracy grupowej i wspélnym uzgodnieniu podziatu zadan pomiedzy poszczeg6lnymi
cztonkami w grupie.

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry — zadbaj o wydruk materiatow z zat. 6.2 dla kazdego z uczestnikow oraz Kart stanowisk
(zat. 6.3) dla kazdej grupy. Zaaranzuj przestrzen, w ktérej bedzie odbywata sie gra w taki sposob, aby
mozliwe byto przeprowadzenie zadan indywidualnych i grupowych.

2. Wprowadzenie - przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry. Poinformuj uczestnikow
0 nastepujacych zasadach:

a. Celem gry jest rozpoznanie i omdéwienie wtasnych preferencji odnosnie do zadan o zréznicowanym
stopniu odpowiedzialnosci, samodzielnosci, prestizu i narazenia na stres.

b. Gra sktada sie z 4 czesci:
 Etap 1: praca indywidualna
» Etap 2: praca grupowa
» Etap 3:praca indywidualna
« Etap 4: praca grupowa

c. Poszczegolne etapy gry beda realizowane w ograniczonym czasie. Trener na biezgco bedzie infor-
mowat, ile czasu uczestnicy majg na dokonanie wyboru oraz oznajmiat zakonczenie czasu realizacji
danego zadania.

d. Podczas pracy indywidualnej uczestnik nie ma mozliwosci konsultowania sie z innymi osobami
odnosnie do swoich decyzji. Uczestnik bedzie miat za zadanie zapoznac sie z przekazanymi przez
trenera materiatami oraz postepowac zgodnie z poleceniami. Gracz nie informuje o swoich indywi-
dualnych decyzjach, ale zapamietuje lub zapisuje swoj wybor.

e. Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry — wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.

3. Gra wiasciwa

a. Otwarcie gry (2 min.) — przeczytaj uczestnikom wprowadzenie w sytuacje gry (zat. 6.1).

b. Etap 1: Rozdaj kazdemu uczestnikowi Opis stanowisk (zat. 6.2). Poinformuj, ze na tym etapie gry
wszystkie osoby pracuja indywidualnie. Przekaz, iz w ciggu maksymalnie 5 minut, ich zadaniem jest
przeczytanie zawartych tam tresci i dokonanie intuicyjnego wyboru odpowiadajacego im stanowiska.
Po uptywie wyznaczonego czasu popro$ uczestnikow, aby zaznaczyli stanowisko, ktore chcieliby
zajac - najblizsza im opcje. Po wykonaniu zadania nalezy odwrécic kartke.

c. Etap 2:Podziel uczestnikoéw na grupy wedtug wybranego wariantu (A lub B). Kazdy zespét otrzymuje
zestaw Karty stanowisk (zat. 6.3). Przekaz, iz zadaniem grup jest wspdlne uzgodnienie i ocena,w jakim
stopniu dane stanowiska posiadaja wymieniong na karcie ceche. Po osiggnieciu konsensusu kolorujg
odpowiednig liczbe okienek przy kazdym parametrze. Im wigksza liczba zaznaczonych okienek, tym
dane stanowisko, w ich opinii, jest bardziej zwigzane z dang cecha. Zwr6¢ uwage uczestnikom, iz
na wykonanie tego polecenia majg 8 minut. Po tym czasie nastepuje oméwienie (okoto 10 min.)
wynikéw pracy grupowej. Zapytaj po kolei kazda grupe, jakie parametry przyznata poszczegélnym
stanowiskom i popro$ o uzasadnienie takiego wyboru. Okreslone parametry zapisz w widocznym
miejscu. Kazdorazowo konfrontuj wyniki wszystkich grup. Na koniec tego etapu lub w trakcie od-
czytywania wynikow przeprowadz dyskusje. Pytania, jakie mozesz zada¢ w trakcie:

» Czy odpowiedzialnosci mozna sie nauczy¢?

« Jak rozumiemy pojecie komfortu?

* Jakie elementy sktadaja sie na odpowiedzialnos¢?

» Czy odpowiedzialnos¢ za innych wigze sie zawsze ze stresem w pracy?

« Jaki widzicie zwiazek z pracg wykonywanga samodzielnie a poziomem odpowiedzialnosci?
e Zczego wynika prestiz pracy? W jaki sposob jest budowany?

 Jak ma sie prestiz do ciezkiej pracy fizycznej?
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d. Etap 3: Popros, by uczestnicy jeszcze raz indywidualnie dokonali wyboru stanowiska, ktore chcieliby
zaja¢, wiedzac juz, jak zostaty one sparametryzowane w grupach. Swoja decyzje uczestnicy ponownie
zaznaczaja na otrzymanym Opisie stanowisk (zat. 6.2) - majg na to 2 minuty.

e. Etap 4: Uczestnicy ponownie pracujg w grupach. Kazdy zesp6t musi przeprowadzi¢ mozliwie petne
zaokretowanie. Oznacza to, iz ich zadaniem jest rozdzielenie stanowisk pomiedzy cztonkami swo-
jego zespotu — Karty stanowisk (zat. 6.3). Wybdr ten musi by¢ podjety przez caty zesp6t na zasadzie
konsensusu. Czas przewidziany na to zadanie to 6 minut.

f. Nazakonczenie rozdaj poszczegolnym uczestnikom kwestionariusz autodiagnozy. Zadaniem kazdego
z uczestnikow jest wypetnienie Kwestionariusza Stylu Podejmowania Decyzji (zat. 6.4) Przeznacz
na te czes¢ okoto 7 minuty.

4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikow, wnioski (10 min.)

a. Interpretacja wyboréw indywidualnych - Uczestnicy poréwnujg stanowisko, jakie wybrali samodziel-
nie z parametrami stanowiska, na jakie zdecydowali sie przy zaokretowaniu. Przeprowadz krétka
dyskusje z uczestnikami, na ile okreslone cechy / typy osobowos$ci majg znaczenie dla wyboru
Sciezki zawodowej.

b. Zaproszenie do dyskusji, ktéra moze toczy¢ sie wokot ponizszych pytan:

» (Czego doswiadczyli uczestnicy w tym ¢wiczeniu?

e Czego dowiedzieli sie o sobie samych?

» Co decydowato o wyborze poszczegolnej karty?

 Jakie znaczenie ma odpowiedzialnosc¢?

* W jaki sposob wiedze wykorzystajg w procesie konstruowania wtasnej kariery?

» Czego nauczyli sie w trakcie tego ¢wiczenia?

Ponadto, mozesz postuzyc sie pytaniami umieszczonymi wsrdd praktycznych wskazéwek dla trenera
w punkcie c.

c. Analiza wynikéw autodiagnozy. Rozdaj uczestnikom Karty Interpretacji Wynikéw Kwestionariusza

Stylu Podejmowania Decyzji (zat. 6.4a), wypetnianego przez uczestnikow na zakonczenie gry. Poin-
formuj,ze kwestionariusz dotyczyt umiejetnosci podejmowania decyzji i brania odpowiedzialnosci.
Zachec uczestnikow do podzielenia sie swoimi wynikami itp. Omow krétko wyniki. Przeznacz na te
czesc okoto 10 minut.
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewnga tendencje w zachowaniu, czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra mowi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikoéw. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

fQ Mozliwe modyfikacje gry
Gra ,Dtugi rejs” moze by¢ modyfikowana przez trenera poprzez:

a. Rezygnacje z elementu autodiagnozy - w przypadku braku czasu na przeprowadzenie catosci gry,
kwestionariusz autodiagnozy mozna przekaza¢ uczestnikom do domu, jako podsumowanie zajec. Czas
gry zostanie w ten sposob skrocony o okoto 20 minut. Nalezy jednak omoéwi¢ wyniki autodiagnozy na
kolejnym spotkaniu oraz podkresli¢ mozliwos¢ indywidualnych konsultacji z prowadzacym.

b. Rezygnacja z etapu czwartego — w przypadku ograniczonego czasu mozesz zrezygnowac z etapu petnego
zaokretowania i poprzestac na fazie, w ktorej uczestnik sam okresla najbardziej satysfakcjonujace dla
siebie stanowisko. Oszczedzisz tym samym okoto 10 minut.

/‘3% Wskazéwki praktyczne dla trenera

W trakcie realizacji gry moga pojawic sie sytuacje trudne z perspektywy osoby prowadzacej. Warto miec
Swiadomos¢ mozliwosci wystapienia nastepujacych problemoéw:

a. Jesli wyczujesz silny opor wynikajacy z leku przed ocenga, przeprowadzenie czwartego etapu, polegajace-
go na wspolnym zaokretowaniu (zwigzane m.in.z negocjacjami, ustalaniem poszczegdlnych stanowisk),
moze okazac sie problematyczne. Wéwczas warto rozwazyc rezygnacje z etapu czwartego gry.

b. Jesli wiesz,ze wsrdd ucznidw sg osoby, ktére maja problemy z koncentracja, zwtaszcza podczas czytania,
mozesz przeczytac na gtos wszystkie opisy stanowisk, odpowiadajac na wszelkiego rodzaju niejasnosci.
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c. Wiele 0s6b chce zaja¢ potencjalnie najatrakcyjniejsze stanowisko kapitana - jest to dobra okazja do
przeprowadzenia dyskusji nt. tego, ze bycie liderem grupy to réwniez branie odpowiedzialnosci za nia.
Mozesz sprobowac przeprowadzi¢ dyskusje: Jakie jeszcze inne cechy musi miec¢ kapitan / osoba, na ktérej
barkach spoczywa odpowiedzialnos$¢ za innych? Jesli w jednej grupie znajdzie sie kilka osob chetnych
do objecia stanowiska kapitana, mozesz takze poprosic¢ te osoby, by na forum grupy zareklamowaty sie
swojemu zespotowi - takie stanowisko wymaga bowiem czestych wystapien przed catg zatoga.

d. Jesli masz w grupie bardzo zréznicowanych osobowosciowo uczestnikdw, zwrd¢ uwage, ze zestawienie
0s6b niesmiatych i cichych z bardzo pewnymi siebie moze spowodowac, iz te pierwsze nie beda miaty
sity przebicia - wez to pod uwage podczas podziatu na zespoty. Zachecaj osoby nieSmiate do zabrania
gtosu.

e. Informuj uczestnikéw na biezaco, ile czasu pozostato im na poszczegdlne etapy gry, by mobilizowac ich
do sprawnego dziatania.
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éﬁi DLUGI REJS Zataczniki do gry

e

Zatacznik 6.1 Wprowadzenie

Wkrotce wyruszycie w dtugi rejs. Przed zaokretowaniem musicie znalez¢ dla siebie odpowiednie miejsce
na statku. Macie do wyboru kilka stanowisk réznigcych sie prestizem, zakresem decyzyjnosci, stresem wigza-
cym sie z petnieniem danej funkcji, wielkoscig odpowiedzialnosci indywidualnej, jak réwniez koniecznoscia
przyjmowania na siebie odpowiedzialnosci za innych. Zapoznajcie sie w porcie z wakatami i mozliwosciami
na poszczegdlne stanowiska i przemyslcie bardzo doktadnie: Kim chce by¢ w tym rejsie?

Zatacznik 6.2 Lista stanowisk do gry,,Dtugi rejs”

1. Kapitan - na jego barkach spoczywa dowodzenie statkiem,w przypadku awarii ostatni schodzi ze statku.
Wszystkie osoby znajdujace sie na statku obowigzane sg podporzadkowac sie zarzadzeniom kapitana
wydanym w celu zapewnienia bezpieczenstwa i porzadku na statku. Kapitan posiada odrebna kajute.

2. loficer - Uczestniczy w wachtach morskich, a takze zajmuje sie nadzorem nad zatadunkiem i roztadun-
kiem, zaopatrzeniem, rozliczaniem czasu pracy dziatu poktadowego. Ponosi gtéwnie odpowiedzialnos¢
za prace innych. Mieszka w dwuosobowej kajucie oficerskiej.

3. 1l oficer - zwany ,nawigacyjnym”, odpowiedzialny za aktualizacje mapy, stan sprzetu nawigacyjnego. Na
biezaco sledzi i wyznacza kierunek rejsu. Inne obowiagzki uzaleznione od decyzji kapitana lub armatora

- najczesciej jest to funkcja oficera medycznego. Odpowiada w gtdéwnej mierze za siebie. Pracuje sam.
Mieszka w dwuosobowej kajucie oficerskiej.

4. Asystent - funkcja szkoleniowa na statku, kandydat na oficera poktadowego zdobywajacy praktyke morska.
Wykonuje polecenia innych, obserwuje zachowanie innych, przygotowujac sie do przysztej pracy oficera.
Ma kajute razem z innymi marynarzami.

5. Ciesla okretowy — cztonek zatogi nalezacej do dziatu poktadowego. Marynarz wyspecjalizowany w okre-
townictwie i technikach napraw statkow.

Duza odpowiedzialnos¢, ale rozmyta na prace pozostatego personelu statku. Ma kajute razem z inny-
mi marynarzami.
6. Pasazer na gape - na statek dostaje sie niepostrzezenie pod ostong nocy. Nie ma zadnych obowigzkow,

nie ma takze odpowiedzialnosci. Caty dzien przebywa w zimnym i ciasnym magazynie. Zerowa odpo-
wiedzialnosc.
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Karty stanowisk

Zatacznik 6.3
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Zatacznik 6.4 Kwestionariusz autodiagnozy
Kwestionariusz Stylu Podejmowania Decyzji

Ponizej znajduja sie stwierdzenia opisujgce rzeczywiste lub hipotetyczne sytuacje. Uprzejmie prosimy
0 przeczytanie kazdego ze stwierdzen i zaznaczenie odpowiedzi, ktdra bardziej pasuje do Ciebie (prosze
zaznaczyc¢ kotkiem wybrang odpowied?). Prosimy o szczerze udzielenie odpowiedzi.

1. Wpyobraz sobie, ze wygrywasz w lotto spora kwote pieniedzy, czes¢ chcesz zainwestowac na lokacie ban-
kowej:
a. W oparciu o obiektywny ranking szybko podejmuje decyzje, wybieram najlepsza lokate wedtug
fachowych statystyk.
b. Samodzielnie, doktadnie analizuje dostepne lokaty, pytam znajomych o zdanie - dopiero po zapo-
znaniu sie ze wszystkimi dostepnymi informacjami wybieram jedng z lokat.
¢. Trudno jest mi sie zdecydowac, co zrobic z tak duza suma, zapewne dtugo bym sie nad tym zasta-
nawiat/a.
d. Nie chce sam/a decydowac o tak waznych sprawach, poprosit(a)bym kogos kto sie na tym zna o po-
rade i podjecie tej decyzji za mnie.
2. Jeste$ w nowej restauracji, chcesz zaméwic co$ do jedzenia:
a. W menu wyszukuje potrawy, ktére najbardziej lubie i zamawiam jedng z nich.
b. Czytam cate menu,wybieram danie, jednak zanim zamowie, upewniam sie, czy jest ono dobre, pytajac
o opinie kelnera.
¢. Nie jest mi tatwo wybrac jedno z tak wielu dan, nawet, gdy podejme decyzje, nadal mam watpliwosci,
czy dobrze wybratem/am.
d. Wole zamoéwic to, co wybiora inni lub to, co poleci kelner.
3. ldziesz kupi¢ co$ do ubrania, w pierwszym ze sklepéw spodobat Ci sie sweter
a. lde go przymierzyc, jesli dobrze lezy - kupuje i wracam do domu zadowolony/a, ze mam zakupy
Z gtowy.
b. Zanim sie na niego zdecyduje,z pewnoscig udam sie jeszcze do kilku sklepdw - jesli tam niczego
nie znajde,zapewne wroce po ten sweter.
c. Dtugo sie waham,a gdy w koncu zdecyduje sie na zakup, nachodza mnie watpliwosci i zastanawiam
sie, czy dobrze wybratem/am.
d. Wole nie kupowac od razu i poprosi¢ kogos o rade w sprawie zakupu.
4. 0d jakiegos$ czasu planujesz zakup nowego telewizora, znajomy méwi Ci o ,,super promocji” w jednym
ze sklepéw:
a. Dobrze bytoby skorzystac z okazji w ten sposéb nie strace czasu na przeszukiwaniu réznych ofert.
b. Zanim zdecyduje sie na taki zakup, najpierw przejrze sporo innych ofert, zeby upewnic sie, ze cena
jest rzeczywiscie korzystna.
. Zapewne dtugo bym sie wahat — wybdr telewizora to nietatwa decyzja, ktéra wymaga czasu.
Ignoruje informacje od znajomego, przeciez wokot jest mnostwo ,super promoc;ji’, jeszcze zdaze
sobie kupic jakis dobry sprzet.
5. Kupujac prezent na urodziny dla przyjaciela:
a. Jesli co$ mi sie spodoba, kupuje to od razu i mam prezent ,z gtowy”.
b. Dtugo sie rozgladam,znajduje kilka ciekawych produktéw, a potem decyduje sie na jeden z nich.
C. Przez dtugi czas nie moge sie zdecydowac. Chciat(a)bym kupic ,cos ekstra”,ale trudno jest mi wybrac
jeden sposréd tak wielu produktow.
d. Wole dotozyc sie do jakiegos grupowego prezentu i da¢ innym osobom wolng reke w wyborze prezentu.
6. Zazwyczaj:
a. Dosc tatwo i szybko podejmuje decyzje.
b. Zanim podejme decyzje, zbieram wszystkie pomocne informacje.
¢. Podjecie decyzji jest bardzo odpowiedzialnym dziataniem, dlatego dtugo sie waham i trudno mi sie
na cos zdecydowac.
d. Wole, aby to inni podejmowali decyzje, ja nie czuje sie z tym dobrze.

a n
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7. Chcesz zrobi¢ sobie prezent w postaci wycieczki zagranicznej:
a. 0Od razu wiedziat(a)bym, dokad chce pojechac.
b. Zanim sie zdecyduje dokad jecha¢, szukam informacji na temat réznych ciekawych miejsc, wartych
zobaczenia, czytam o kulturze, mozliwosciach spedzania czasu itp.
c. Jest wiele pieknych, interesujgcych miejsc, jakie chciat(a)bym zobaczy¢, na pewno dtugo bym sie
zastanawiat/a dokad jechac.
d. Meczy mnie dokonywanie takich wyboréw, pewnie zostawit(a)bym decyzje osobie,z ktérg bym sie
wybierat/a.
8. Twaj przetozony nie ma czasu i prosi Cie, abys wybrat/a i kupit/a telefony dla nowych pracownikéw:
a. Nie widze problemu, jade do najblizszego salonu i wybieram jakis fajny model.
b. Zgadzam sig, jednak wiem, ze zajmie mi to sporo czasu - najpierw musze poczytac, popytac znajo-
mych, bo na pewno nie kupie telefonu ,w ciemno”
c. Zapewne spedze p6t dnia w salonie nie mogac zdecydowac sie na konkretny model.
d. Wymiguje sie pod jakims pretekstem - wole nie podejmowac takich decyzji.
9. Masz ochote is¢ do kina nie wiesz jednak, na jaki film:
a. Pytam znajomych, co polecaja i co ogladali ostatnio ciekawego - kieruje sie ich opinia.
b. Od razu wybieram film, ktéry chce obejrzec.
¢. Waham sie pomiedzy réznymi filmami, jest przynajmniej kilka pozycji, ktére wydaja mi sie ciekawe.
Nie wiem, ktéry film wybrac.
d. Sprawdzam repertuar kin, czytam doktadnie opisy filmow, recenzje i opinie widzow, a nastepie
wybieram ten, ktory wydaje mi sie najciekawszy.
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Zatacznik 6.4a  Karta Interpretacji Wynikow
Kwestionariusz Stylu Podejmowania Decyz;ji

Przenies zaznaczone odpowiedzi na arkusz ponizej. Podsumuij, ile odpowiedzi udzielite$ w poszczeg6lnych
stylach decydowania.

Twardy decydent Poszukiwacz informacji Niezdecydowany Wrdg decyzji

1 a b o d

2 a b o d

3 a b o d

4 a b o d

5 a b C d

6 a b C d

7 a b o d

8 a b o d

9 b d o a

Suma:
ROLA WYNIK WYSOKI WYNIK PRZECIETNY WYNIK NISKI
TWARDY DECYDENT 5-9 5-9 0
POSZUKIWACZ INFORMACII 7-9 3-6 0-2
NIEZDECYDOWANY 3-9 0-2 -
WROG DECYZJI 3-9 0-2 -

Zobacz, w ktérym ze stylow Twoje wyniki oscyluja w przedziale wynikéw wysokich. Zapoznaj sie z opisami
poszczegblnych styléw.

A. Twardy decydent - podejmuje decyzje bardzo tatwo i szybko, wybierajac rozwigzanie najbardziej racjo-
nalne, ekonomicznie wartosciowe itp. Wybiera jedno kryterium i nim kieruje sie podczas wyboru jednej
z alternatyw. Woli zaoszczedzi¢ czas, zamiast traci¢ go na dtugie zastanawianie sie nad wyborem. Nie
rozpamietuje raz podjetych decyzji.
(*) oszczednosc czasu - szybkie podejmowanie decyzji, pewnosc¢ siebie oraz zaufanie do siebie
() moze czasem podejmowac decyzje zbyt pochopnie, kierujac sie jednym kryterium pomija inne

B. Poszukiwacz informacji - zanim podejmie decyzje, doktadnie analizuje dane, poszukuje informacji.
Najwazniejsze jest znac wszystkie fakty — liczy sie co, gdzie, jak, kiedy. Im wiecej informacji, tym Llepiej.
Podjecie decyzji jest dla niego naturalng konsekwencjg zebrania odpowiednich danych / informacji itp.
Uwaza, ze trzeba czerpac dane ze wszystkich mozliwych zrédet. Ma wzglad na konsekwencje podejmo-
wanych decyzji.

(+) doktadna analiza informacji, starannie podjeta, przemyslana decyzja, mate prawdopodobienstwo
btedu, ufanie informacjom, zwtaszcza tym sprawdzonym, z dobrych Zrédet
() moze czasami zbyt dtugo zastanawiac sie, problemy z selekcja istotnych informac;ji

C. Niezdecydowany - trudno jest mu podjac decyzje, waha sie, nie potrafi sie zdecydowac. Jednoczesnie,
trudno mu zrezygnowac z jednej alternatywy na rzecz innej. Jego dziatanie przebiega wedtug zasady
dazenie — unikanie. W odroéznieniu od poszukiwacza informacji, jego dtugie zastanawianie wynika
z trudnosci wyboru jednej z wielu opcji,a nie z checi doktadnego przeanalizowania informacji i podjecia
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trafnej decyzji. Nie ma pewnosci, co do stusznosci podejmowanych decyzji. Czesto odczuwa dysonans

podecyzyjny.

(-) taka osoba nie ma predyspozycji do podejmowania decyzji — nie potrafi sie zdecydowac,zbyt dtugo
waha sie i czesto nic z tego nie wynika, jednak mimo wszystko probuje sprostac sytuacji

(+) osoba wahadtowca moze przeciwdziatac zbyt pochopnemu podejmowaniu decyzji w zespole

Wrdég decyzji - robi wszystko, aby unikna¢ podejmowania decyzji - odwleka i unika tego jak ognia. Przerzuca

odpowiedzialnosc¢ na inne osoby, a kiedy juz musi zadecydowac, wzoruje sie na innych/wybiera to samo,

co inni (lub wybiera najbardziej bezpieczne opcje). Woli, aby inni ludzie podejmowali za niego decyzje.

Zrodta obawy przed podjeciem decyzji moga by¢ w jego przypadku rézne, przede wszystkim zwigzane

s3 z unikaniem odpowiedzialnosci i z lekiem przed ewentualnymi konsekwencjami nietrafionej decyzji.

(-) taka osoba nie ma predyspozycji do podejmowania decyzji,ale tez nie chce tego robic - nie toleruje
odpowiedzialnosci i $wiadomie unika podejmowania decyzji
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DYLEMATY BADACZA GRA7

Skrdécony opis gry

Gra przybiera forme quizu. Uczestnicy zostaja podzieleni na rywalizujgce ze sobga, 4-osobowe zespoty. Kazda
grupa otrzymuje zestaw tabel prezentujacych dane pomocne przy udzielaniu odpowiedzi na pytania. Uczest-
nicy poczatkowo wybieraja jedna z trzech kategorii, a nastepnie numer pytania. Po odczytaniu tresci pytania,
W ograniczonym czasie, poprzez analize danych starajg sie udzieli¢ poprawnej odpowiedzi. Za prawidtowe
informacje grupa otrzymuje punkt. Wygrywa zespot, ktory na zakonczenie quizu posiada najwieksza liczbe
punktdw. Gra konczy sie z momentem wyczerpania puli pytan. Po wytonieniu zwyciezcy nastepuje dyskusja
dotyczaca znaczenia wiedzy o rynku pracy.

@ Cel

Cel gtowny:

» Uswiadomienie uczestnikom znaczenia wiedzy o rynku pracy w procesie wyboru $ciezki zawodowej
Cele szczegdtowe:

» Diagnoza stanu wiedzy uczestnikéw o réznorodnych aspektach rynku pracy

« Nabycie umiejetnosci pozyskiwania wiedzy o rynku pracy z réznych zrédet

» Zwiekszenie wiedzy uczestnikdw o rynku pracy

» Autodiagnoza umiejetnosci przedsiebiorczych uczestnikdw w zakresie organizacji pracy i zarzadzania

sobg w czasie za pomoca specjalnie zaprojektowanego kwestionariusza

Z  Opis grupy

Gra moze byc¢ prowadzona w grupach o roznej liczbie i charakterystyce uczestnikdw. Uczestnicy dzieleni sg
na grupy dwus-, trzy- lub czteroosobowe. Najbardziej optymalne warunki przeprowadzenia gry, to stosowanie
jej w maksymalnie 4-5 zespotach. Z uwagi na czynnik rywalizacji, grupe nalezy podzieli¢ w ten sposdb, aby
poszczegblne zespoty byty w miare mozliwosci réwnoliczne.

E} Zatozenia teoretyczne

Gra bazuje na ramowej teorii systemow rozwoju kariery (ang. The Systems Theory Framework (STF) of
Career Development), ktora jest uznawana za ,metateoretyczng analize rozwoju kariery” (McMahon, Patton,
Watson, 2004).Jednym z centralnych punktéw tego modelu jest ,wiedza o Swiecie pracy” Wiedza ta obejmuje
wielorakie zjawiska psychologiczne, socjologiczne, kulturowe i pedagogiczne, ktére dotyczg samej jednostki
lub srodowiska spotecznego. W prawie wszystkich teoriach dot. skutecznego poradnictwa zawodowego
(Banka, 1995.) wskazuje sie,ze nabycie umiejetnosci wyboru zawodu, a takze umiejetnosci radzenia sobie na
rynku pracy, jest dwuetapowe i prowadzi przede wszystkim przez samopoznanie oraz samoocene: zdolnosci,
zainteresowan i cech osobowosci, a nastepnie przez konfrontowanie ich z wymaganiami zawodowymi oraz
sytuacja na rynku pracy. W tym ujeciu analiza sytuacji rynku pracy polega na dogtebnym zapoznaniu sie ze
stanem aktualnym oraz prognozami ekspertéw. Zrédtami interesujacych danych moga byé¢: Internet, prasa,
radio, telewizja, opracowania ksigzkowe, publikacje statystyczne, a takze inni ludzie. Szeroka analiza rynku
pracy obejmuje wiec nastepujace elementy:

- zawody deficytowe i przysztosci,

- popularnosc kierunkdw ksztatcenia,

- wskazniki, np. bezrobocia, zatrudnienia, aktywnosci zawodowe;j.

Takie tez dane zostaty zgromadzone w przedstawionej grze i w oparciu o nie uczestnicy majg mozliwosc
poszerzy¢ swoja wiedze o Swiecie zawoddw, naby¢ umiejetnosc okreslania wtasnej sytuacji zawodowe;j
w kontekscie zmieniajgcych sie potrzeb rynku pracy i ustali¢ indywidualny plan dziatania.
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Warunki przeprowadzenia gry @

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegdlnych warunkéw - gra moze byc¢ realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Miejsce przeprowadzania gry powinno umozliwia¢ swobodng prace
w obrebie zespotu.

Materiaty niezbedne do realizacji gry fﬁ:

e Dane dot. struktury os6b bezrobotnych (Dane BAEL) (zat. 7.1) - dla kazdego zespotu

» Dane dot. naptywu bezrobotnych i wolnych miejsc pracy (Ranking WUP) (zat. 7.2) - dla kazdego zespotu
» Dane dot. studentdw i absolwentow szkot wyzszych wedtug kierunkdw studiow (nauka.gov.pl) (zat. 7.3)
- dla kazdego zespotu

Lista pytan (zat. 7.4) - dla prowadzacego

 Spis pytan (zat. 7.4a) - dla kazdego zespotu

Tabela wynikow (zat. 7.5) - dla prowadzacego

Pytania do dyskusji (zat. 7.6) - dla prowadzacego

« Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 7.7) - dla kazdego gracza

Karta Interpretacji Wynikdw (zat. 7.7a) - dla kazdego gracza

Czas trwania @

Szacowany taczny czas trwania gry wynosi 60 minut. Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna by¢
realizowana w trakcie jednej sesji, aby istniata mozliwos¢ wytonienia zwyciezcy oraz oméwienia biezacych
refleksji uczestnikdw. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas gry.

Metody i formy pracy ©EL

Gra przyjmuje forme konkursu wiedzy i umiejetnosci wnioskowania. Opiera sie na analizie danych staty-
stycznych. Wprowadzenie uczestnikow w sytuacje rywalizacji wywotuje zwiekszone zaangazowanie i sprzyja
nabywaniu wiedzy. Jednoczesnie koniecznos¢ odnalezienia odpowiedzi na wylosowane pytania sktania
uczestnikdédw do samodzielnego formutowania wnioskéw. W ramach podsumowania przeprowadzana jest
dyskusja dotyczaca sytuacji na rynku pracy oraz jej wptywu na indywidualne decyzje zawodowe uczestnikow.

Gra zawiera rowniez element autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanego kwestionariusza au-
todiagnozy.

Szczegotowy scenariusz gry

Gra opiera sie na zasadach quizu. Uczestnicy podzieleni na grupy, wybieraja kategorie, a nastepnie odpo-
wiadaja na przypisane jej pytanie. Wygrywa druzyna, ktéra udzieli najwiecej poprawnych odpowiedzi.

g@@

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry — zadbaj o wydruk jednego egzemplarza listy pytan dla prowadzacego (zat. 7.4),
rozcietych pytan dla kazdego zespotu (zat. 7.4a) oraz jednego zestawu materiatow statystycznych dla
kazdego zespotu (zat. 7.1,zat. 7.2, zat. 7.3).

Zaaranzuj przestrzen, w ktorej bedzie odbywata sie gra w taki sposob, aby mozliwa byta praca w zespo-
tach liczacych 4 osoby.

2. Wprowadzenie (ok. 5 min.) - przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry, méwigac, ze
podczas jej trwania beda mieli mozliwos¢ lepszego zaznajomienia sie z rynkiem pracy oraz analiza
przydatnych danych statystycznych. Poinformuj uczestnikéw o nastepujacych zasadach:

a. Prowadzacy dzieli grupe na 4-osobowe zespoty i prosi o wytypowanie w kazdej druzynie przewod-
niczacego.

Kazdy z zespotéw otrzymuje od prowadzacego 3 tabele z danymi statystycznymi.

Druzyny rywalizujg ze sobg o zwyciestwo.

Wygrywa druzyna, ktéra na zakoniczenie gry uzyska najwiekszg liczbe punktow.

Punkty przyznawane s3 za udzielenie poprawnej odpowiedzi na zadane pytanie.

Prowadzacy przedstawia wszystkim uczestnikom kategorie pytan.

SCENARIUSZE GIER DIAGNOSTYCZNO-SYMULACYJNYCH
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Druzyny kolejno wybieraja odpowiadajaca im kategorie. Gre rozpoczyna grupa, ktérej taczny wiek
wszystkich uczestnikow jest najwyzszy. Na ustalenie kategorii druzyna ma okoto 20 sekund. Po tym
czasie prowadzacy prosi przewodniczacego grupy o wskazanie kategorii. Nastepnie trener prosi
przewodniczacego o wskazanie cyfry w przedziale zgodnym z liczba pytan w danej kategorii.
Trener odczytuje odpowiednie pytanie oraz rozdaje uczestnikom to pytanie w wersji papierowej.
Po odczytaniu przez prowadzacego tresci pytania, druzyna ma 2 minuty na udzielenie odpowiedzi.
Moze w tym czasie positkowac sie materiatami statystycznymi.Jednoczes$nie, w tym samym czasie
inne druzyny réwniez majg prawo szukac rozwigzania. W przypadku udzielenia poprawnej odpo-
wiedzi, druzynie przyznawane s3 2 punkty. Jezeli jednak nie jest ona wtasciwa lub w przypadku,
gdy przewidziany czas uptynie, pytanie zostaje przejete przez nastepna w kolejnosci grupe, ktdéra
udziela odpowiedzi od razu, bez dodatkowego czasu na jej szukanie.Jezeli tej uda sie prawidtowo
odpowiedziec, otrzymuje 1 punkt. W przeciwnym razie pytanie ponownie przechodzi na kolejny
zespot i daje mozliwos¢ uzyskania 1 punktu. Pytanie tak dtugo pozostaje w obiegu, az uczestnicy
nie odnajda rozwigzania. Jezeli zaden zespdt nie jest w stanie udzieli¢ prawidtowej odpowiedzi,
to prowadzacy po petnej rundzie (gdy kazda z grup miata szanse na odpowiedz) moze przekazac
wszystkim uczestnikom poprawne rozwigzanie.

Nastepna kategorie wybiera kolejna druzyna - udzielenie odpowiedzi na pytanie ,przechodnie” nie
wptywa na zmiane ustalonej kolejnosci.

W przypadku wyczerpania puli pytan z danej kategorii, wybér uczestnikéw zostaje ograniczony do
pozostatych kategorii.

Gra konczy sie wraz z brakiem pytan we wszystkich kategoriach.

Wygrywa druzyna z najwieksza liczba punktow.

3. Gra wiasciwa (ok. 40 min.)

a.

h.

Podziat na zespoty (czas trwania ok. 2 min.). Podziel grupe na 4-osobowe zespoty. W kazdym zespole
popros uczestnikdédw o wybranie przewodniczacego.

Rozdaj Przewodniczagcym materiaty statystyczne (zat. 7.1,zat. 7.2, zat. 7.3).

Popros druzyny o obliczenie wspélnego wieku (ok. 2 min.) - wyznacz kolejnos¢ poszczegolnych grup
wedtug kryterium starszenstwa - rozpoczyna najstarsza grupa. Dalsza kolejnos¢ odpowiadania na
pytania wyznaczana jest przez sume wieku wszystkich uczestnikdw (kolejno od grupy najstarszej
do najmtodszej).

Upewnij sie, ze wszystkie druzyny dobrze zrozumiaty zasady.

Poinformuj uczestnikdw, iz w trakcie gry nie moga sie porozumiewac z innymi zespotami. Odpowiedzi
na pytania powinny by¢ wygenerowane w obrebie jednej grupy.

Popro$ przewodniczacego pierwszej grupy o wskazanie wybranej kategorii, a nastepnie zapytaj
o podanie losowej cyfry w obrebie liczby pytan z danej kategorii.

Przeczytaj wyraznie i gtosno pytanie, jednoczes$nie rozdaj kazdemu zespotowi dane pytanie w wersji
papierowej oraz zacznij odmierzac czas (2 min.). Po udzieleniu odpowiedzi zweryfikuj jej prawdziwos¢
i przyznaj ewentualne punkty, odnotowujac je w widocznym miejscu (np. na tablicy), badz korzysta-
jac z tabeli znajdujacej sie w zatgcznikach (zat. 7.5). Gdy odpowiedz nie zostata udzielona lub byta
btedna, przekaz pytanie kolejnej grupie, a w przypadku dalszego braku rozwigzania nastepnemu
zespotowi (na etap samego quizu przeznacz ok. 36 min.).

Ponownie popros$ o wybor kategorii i wylosuj pytanie dla kolejnych grup.

4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikdw, wnioski (17 min.)

a.

b.

Omow z uczestnikami wnioski z gry (ok. 7 min.). Po kolei przeanalizuj poszczegélne odpowiedzi na
pytania oraz refleksje i wnioski graczy odnosnie do sytuacji na rynku pracy - mozesz skorzystac z Karty
Pytan Podsumowujacych (zat. 7.6). UWAGA! Warto zwroci¢ uwage na aktualizacje tresci zatgcznikdw
- zatgczone materiaty s3 danymi z roku 2013. Przy materiatach podano odnosniki do zrédet - jako
prowadzacy powiniene$ sprawdzi¢, czy tresci, ktdre rozdajesz uczestnikom sg wcigz aktualne.
Autodiagnoza (ok. 10 min.) — Rozdaj uczestnikom Kwestionariusz autodiagnozy i poinformuj, ze
pozwoli on przyjrzec sie sobie w zakresie zdolnosci organizacji pracy wtasnej i zarzadzania soba
w czasie (zat. 7.7). Popros o jego wypetnienie. Poinformuj, w jaki sposdb podliczy¢ i zinterpretowac
wyniki, korzystajac z Karty Interpretacji (zat. 7.7b). Zache¢ uczestnikdw do podzielenia sie swoimi
wynikami itp. Oméw krdtko wyniki, dopytujac m.in. na ile wyniki autodiagnozy s3 zgodne z ich
witasnymi przekonaniami.
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Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikéw - moga one
wskazywac na pewna tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci, ale nie mozna
traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec¢ uczestnikéw do indy-
widualnego kontaktu z Toba, w celu szczeg6towego omowienia uzyskanych przez siebie wynikow. Pamietaj, ze
kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetnic innym narzedziem diagnostycznym w celu szerszego
spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Mozliwe modyfikacje gry &

a. Jesli chcesz skrécic czas gry, mozesz zmniejszy¢ liczbe pytan w danych kategoriach (oszczednos¢ ok. 3
minut na kazdym pytaniu).

b. Aby skrécic czas gry dopuszcza sie wykorzystanie elementu autodiagnozy jako ,zadanie domowe” (za-
oszczedzisz wowczas ok. 17 min.). Wowczas jednak nalezy pamietac o tym, by odpowiednio poinstruowac
uczestnikow w zakresie wypetniania kwestionariusza oraz wprowadzi¢ w temat umiejetnosci zarzadza-
nia soba w czasie i jej znaczenia. Przy wyborze tej opcji istotne jest zaznaczenie swojej gotowosci do
pdzniejszego omdwienia wynikow podczas indywidualnego spotkania, na nastepnych zajeciach, badz
zachecenie do omdwienia wynikdw z doradcg zawodowym lub innym specjalista.

c. Pytania moga by¢ wskazane dla danej grupy przez zespot poprzedzajacy.

Wskazéwki praktyczne dla trenera / \

a. Warto w kazdej grupie wybrac lidera. Osobe, ktéra bedzie udzielata odpowiedzi w imieniu catej grupy.
Uporzadkuje to sama rozgrywke i pozwoli kazdej grupie przygotowac ostateczng odpowiedz.

b. Gra wymaga bardzo dobrego przygotowania prowadzacego w zakresie rynku pracy i aktualnych danych
statystycznych. Istotne takze, by aktualizowac dane zawarte w tabelach w zatgcznikach (odnos$nik do
danych znajduje sie pod tabela).

c. Miejsce rozgrywania quizu mozna zaaranzowac podobnie do tych z telewizyjnych teleturniejow, kazdemu
z zespotdw pozwoli¢ wybrac oryginalng nazwe, z ktorg bedzie sie identyfikowat, a punkty przyznawac
w formie np. gwiazdek.

d. Silny element rywalizacji w tej grze moze sprawi¢, ze pojawiac sie beda pewne konflikty pomiedzy po-
szczegblnymi grupami — aby temu zapobiec nalezy bardzo doktadnie sprecyzowad reguty gry (najlepiej
zapisujac je w jakim$ widocznym miejscu) i w kazdym przypadku stosowac sie do tych zasad. W przypadku
sytuacji konfliktowej, spisane reguty pozwolg na to, zeby sie do nich odwotac.

e. Kontroluj czas i informuj doktadnie, kiedy zaczynasz mierzy¢ czas na odpowiedz dla poszczegolnych
zespotow.
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Zatacznik 7.1 Dane dot. struktury osob bezrobotnych (Dane BAEL)

I1. POPYT NA PRACE
LABOUR DEMAND
2012 2013 2014
WYSZCZEGOLNIENIE I\:’ kwartat IlII kwartat [}i kwartal | v kwartat | 1T kwartat
SPECIFICATION 4" quarter 3 quarter | 4" quarter | 2013=100 | 2014=100
4™ quarter | 3 quarter

, . 2013=100 | 2014=100
w tysigcach  in thousands

1.PRACUJACY EMPLOYED

Ogotem Total .o 15636 15713 16063 16018 1019 99,7
MEZCZYZNL  MALES oo 8682 8686 8935 8862 1020 992
kobiety females ..o 6954 7027 7128 7155 1018 1004

Miasta  UrbBam @Qreas ....ocooeeeeeeeeeeeeerseeererevessnssees 9511 9558 9796 9772 102,2 998

Wies  Rural areas ........ccveeivccvinnninencnnnn. 6125 6156 6266 6246 101,5 99.7

Wedlug sektoréw ekonomicznych®:

By economic sectors":
rolniczy agricultural ... 1908 1851 1832 1843 99.6 1006
przemystowy  industrial ...........ccooooeeeienenennn 4778 4831 4942 4930 1020 998
USTUZOWY  SEFVICES voviviiiriiiciicressns e 8940 9023 9255 9205 1020 99,5

Wedtug sektoréw wiasnosci:

By sectors of ownership:
publiczny  public .......cccocvviieiviieiiiiiieiee 3975 3968 3963 3951 99.6 99,7
PryWatny  private ..., 11661 11745 12099 12066 1027 99,7

wtym: of which:
pracujacy w indywidualnych gospodarstwach

rolnych oo 1752 1699 1671 1683 99,1 100,7
employed on private farms in agriculture

DANE BAEL - www.stat.gov.pl

Zrédto: http://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/rynek-pracy/pracujacy-bezrobotni-bierni-zawodowo-wg-bael/

Zatacznik 7.2 Dane dot. naptywu bezrobotnych i wolnych miejsc pracy

(Ranking WUP)
Nepirwberoboryen | Witk | Oermey | [
POoEZL 2013r. w | pétroczu wil PNT’O:Z‘ZU 20}3 w koficu
Tt rownaniu do dlu; ;vpzl:;ocza 2012 ; pl?lrgcz:
2012 2013 ;"p';‘:mm po1ae | 2012 2013 he‘:wzc;;g:ﬁych
w liczbach bezwzglednych w % w liczbach bezwzglednych w %
0GOLEM 1218757 | 1311255| 92498 76| 408411 469061 60650 14,9 48 139
Przedstawiciele wiadz publicznych 7768 9426 1658 21,3 3274 3359 85 2,6 510
Specjalisci 116 086 138674| 22588 19,5 26 554 30234 3680 13,9 3094
Technicy i inny $redni personel 144 523 153473 8950 6,2 39247 48013 8766 22,3 4657
Pracownicy biurowi 50974 55 860 4 886 9.6 52856 66021 13165 249 3592
Pracownicy ustug i sprzedawcy 192 635 205 480 12 845 6,7 119101 140 311 21210 17,8 11 394
Rolnicy, ogrodnicy, lednicy i rybacy 16 846 16 746 -100 -0,6 3886 4607 721 18,6 331
Robotnicy przemystowi i rzemiesinicy 275908 288 441 12533 4,5 73964 74 846 882 1.2 11636
Operatorzy | monterzy maszyn i urzadzen 59 359 63 396 4037 6,8 28141 30 426 2285 81 4795
Pracownicy przy pracach prostych 94 037 97 608 3571 3.8 56 504 66 498 9994 17,7 7790
Sity zbrojne 857 844 -13 -1,5 95 31 -64| -674 1
Bez zawodu 259 764 281307 21543 83 4789 4715 -74 -1,5 339

Zrédto: httpy//www.mpips.gov.pl/analizy-i-raporty/raporty-sprawozdania/rynek-pracy/zawody-deficytowe-i-nadwyzkowe/
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Zatacznik 7.3 Studenci i absolwenci szkot wyzszych wedtug kierunkéw studiow

Tabl. 7. Studenci i absolwenci szkét wyzszych wedtug grup kierunkow studiow a

Studenci Absolwenci
Grupy kierunkow 2010/ | 2011/ | 2012/ | 2013/ | 2009/ | 2010/ | 2011/ | 2012/
2011 2012 2013 2014 2010 2011 2012 2013

Ogotem-wtys.oséb .......| 1841,3|1764,1| 16769 1549,9| 4789 497,5 485,2| 455,22

wtym - w %: 100,0| 100,0 100,0 100,0| 100,0 100,0 100,0| 100,0
Pedagogiczne ........c.ccccevvevveevnrens 11,8 11,2 10,4 9,4 15,5 14,4 14,5 13,7
Artystyczne .......ccccovevereerrvereinenns 1,6 1.8 2,0 2,1 1,2 1,3 15 1,6
Humanistyczne .........ccccoevereneee 75 72 7,0 6,8 8,1 7,7 7.1 6,7
SpOIECZNE ..ot 12,0 11,2 10,5 9,8 13,9 12,8 11,8 11,0
Dziennikarstwa i informaciji .......... 1,3 1,3 1,3 1,2 1,2 1,2 1,2 1,3
Ekonomiczne i administracyjne ... 22,6 21,9 20,9 20,2 25,7 24,7 24,8 241
Prawng ........cccoovvcvcceveniveciieeenas 3,2 32 3,3 3,5 1,7 1,7 19 19
Biologiczne © ........covevevrverrerennenns 1.8 1.8 1.7 15 2,2 2,0 2,0 1.8
Fizyczne 9 ..o 15 1,5 1,6 1,6 1,6 14 15 15
Matematyczne i statystyczne ...... 09 1,0 1,1 11 09 0,8 0,8 1,0
Informatyczne .........cccceevvvriennnne 4,0 4,0 43 46 3,2 3,1 3.1 3,0
Inzynieryjno-techniczne ............... 72 77 8,3 89 49 58 59 6,4
Produkcji i przetwérstwa .............. 35 3,6 3,8 40 25 29 32 3,3
Architektury i budownictwa .......... 42 4,7 5,0 5,1 2,3 3,0 34 3,9
Rolnicze, lesne i rybactwa ........... 15 14 1,4 1,3 1,8 16 1,5 14
Weterynaryjne ........cccceevvvevennnee. 0,3 0,3 0,3 0,3 0,1 0,1 0,2 0,1
MedyCzne .......ccccevevevvirvnrnnninnns 72 72 7,6 8,1 6,8 8,6 78 84
Opieki spoteczngj .........cc.cocceveenee. 0,3 04 0,4 0,5 0,2 03 0,4 04
Ustug dla ludnosci ..........ccceeeeeeee. 36 35 3,3 3,2 39 4,0 39 37
Uslug transportowych .................. 1,0 1,1 1.1 1,2 0,6 0,7 08 0,8
Ochrony $rodowiska ...........cc...... 15 1,6 1,7 1,7 1,1 1,2 1,3 1,6
Ochrony i bezpieczenstwa .......... 1,5 2,3 3,2 39 04 0,6 1,3 2,3

a tacznie z cudzoziemcami. Zgodnie z Miedzynarodowg Standardowg Klasyfikacjg Edukacji (ISCED '97) - patrz Aneks |. b tgcznie
z teologia. cd Miedzy innymi: ¢ biologia (w tym specjalnosci: botanika, biochemia, toksykologia, genetyka, zoologia) i ochrona $ro-
dowiska; d astronomia, fizyka, chemia, geologia, geografia.

Zrédto: http://stat.gov.pl/obszary-tematyczne/edukacja/edukacja/szkoly-wyzsze-i-ich-finanse-w-2013-r-2,10.html
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Zatacznik 74 Lista pytan

DEMOGRAFIA
1. Osoby jakiej ptci stanowia wiekszos¢ zatrudnionych na rynku pracy?
2. W ktérym sektorze (rolniczy / ustugowy / przemystowy) jest najwiekszy popyt na prace?
3. Porownujac Il kwartat 2013 roku z Il kwartatem 2014 roku, jak ksztattuje sie dynamika zatrudnienia
w sektorze publicznym? Czy jest to spadek, czy wzrost?
4. W ktérym z sektorow ekonomicznych zatrudnienie charakteryzuje sie statym wzrostem?

Odpowiedzi:

1. Mezczyzni (suma zatrudnionych ogdtem jest w kazdym okresie wyzsza niz u kobiet)

2. Ustugowy (podczas catego analizowanego okresu wiecej, 0s6b byto zatrudnionych w sektorze ustugowym

niz rolniczym czy przemystowym)
3. Spadek zatrudnienia (w Il kwartale 2013 roku byto zatrudnionych 3925 os6b a w Il kwartale 2014 roku
- 3905 oséb)
4. Sektor ustugowy (w sektorach rolniczym i przemystowym obserwuje sie nieznaczny spadek zatrudnienia
w | kwartale 2014 roku w stosunku do Il kwartatu 2013 roku)

NAPLYW BEZROBOTNYCH | WOLNE MIEJSCA PRACY
5. W ktérej grupie zawodowej przybyto najwiecej oséb bezrobotnych w okresie od | pétrocza 2012 do
| pétrocza 2013 r.?
6. Na pracownikdéw jakich grup zawodowych zmalato zapotrzebowanie na rynku pracy? Podajcie przynam-
niej jedna grupe.
7. W ktorym zawodzie najtatwiej byto znalez¢ prace w 2013 roku?
8. Biorac pod uwage podaz pracy i podaz sity roboczej, zdecyduj, dla ktérej grupy zawodowej najbardziej
polepszyta sie sytuacja na rynku pracy w 2013 roku w stosunku do poprzedniego roku?

Odpowiedzi:

5. Specjalisci (wzrost / spadek bezrobotnych w | p6troczu 2013 r. w poréwnaniu do | pétrocza 2012 r.
w liczbach bezwzglednych wyniost dla specjalistéw 22 588)

6. Sityzbrojne,bez zawodu (dla tych grup zawodowych odnotowano spadek ofert pracy w | pétroczu 2013 r.
w poréwnaniu do | pétrocza 2012 - ujemny wynik w liczbach bezwzglednych oraz w przeliczeniu na pro-
centy)

7. Pracownik biurowy (zgtoszono wiecej ofert pracy — 66 021 niz naptyneto bezrobotnych - 55 860)

8. Rolnicy, ogrodnicy, lesnicy i rybacy (to jedyna grupa dla ktdrej zmalata liczba zarejestrowanych nowych
bezrobotnych przy jednoczesnym wzroscie zgtoszonych ofert pracy)

STUDENCI | ABSOLWENCI KIERUNKOW STUDIOW
9. Na jakich kierunkach w roku akademickim 2012/2013 studiowato najwiecej 0s6b? Wymien 3 grupy kie-

runkow.

10. Jak zmieniata sie popularnos¢ kierunkéw humanistycznych w ostatnich latach: wrastata czy malata?

11. Absolwenci jakiej grupy kierunkow, konczacy studia w 2012 roku, beda musieli liczy¢ sie z najwieksza
konkurencja na rynku pracy ze strony innych absolwentéw konczgcych w tym samym czasie studia z tej
samej grupy kierunkow?

12. Popularnosc ktérej grupy kierunkéw byta najbardziej stabilna w latach 2010-2014?

Odpowiedzi:

9. Ekonomiczne i administracyjne (20,9% wszystkich studentow), spoteczne (10,5%), pedagogiczne (10,4%)

10. Malata (w roku 2010/2011 wynosita 7,5% wszystkich studentéw, w 2011/2012 - 7,2%, w 2012-2013 -
7,0% a w 2013/2014- 6,8%)

11. Ekonomiczne i administracyjne (w poréwnaniu do innych kierunkéw w tej grupie w 2012 roku studia
ukonczyta najwieksza liczba 0séb - duza liczba absolwentdw rozpocznie w tym czasie poszukiwanie
pracy w zawodzie, tworzac dla siebie wzajemnie konkurencje)

12. Weterynaryjne (liczba studentdw tej grupy kierunkéw przez caty analizowany okres stanowita 0,3%
studentdw wszystkich kierunkow)
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Zatacznik 74a  Pytania dla zespotow

1. Osoby jakiej ptci stanowig wiekszos¢ zatrudnionych na rynku pracy?

2. W ktoérym sektorze (rolniczy / ustugowy / przemystowy) jest najwiekszy popyt na prace?

3. Porownujac Il kwartat 2013 roku z Il kwartatem 2014 roku, jak ksztattuje sie dynamika zatrudnienia
w sektorze publicznym? Czy jest to spadek, czy wzrost?

4. W ktorym z sektorow ekonomicznych zatrudnienie charakteryzuje sie statym wzrostem?

5. W ktorej grupie zawodowej przybyto najwiecej 0séb bezrobotnych w okresie od | pétrocza 2012 do
| potrocza 2013 r.?

6. Na pracownikéw jakich grup zawodowych zmalato zapotrzebowanie na rynku pracy? Podajcie przy-
namniej jedng grupe.

7. W ktérym zawodzie najtatwie]j byto znalez¢ prace w 2013 roku?

8. Biorac pod uwage podaz pracy i podaz sity roboczej, zdecyduj, dla ktérej grupy zawodowej najbar-
dziej polepszyta sie sytuacja na rynku pracy w 2013 roku w stosunku do poprzedniego roku?

9. Na jakich kierunkach w roku akademickim 2012/2013 studiowato najwiecej os6b? Wymien 3 gru-
py kierunkow.

10. Jak zmieniata sie popularnos¢ kierunkdw humanistycznych w ostatnich latach: wrastata czy malata?

11. Absolwenci ktdrej grupy kierunkdw w 2012 roku muszg liczy¢ sie z najwieksza konkurencja na ryn-
ku pracy ze strony 0sdb rozpoczynajacych prace w ich zawodzie?

12. Popularnosc ktérej grupy kierunkéw byta najbardziej stabilna w latach 2010-2014?

Zatacznik 7.5 Tabela wynikéw

Zespot 1 Zespot 2 Zespot 3 Zespot 4 Zespot 5
pyt. 1
pyt. 2
pyt. 3
pyt. 4
pyt. 5
pyt. 6
pyt. 7
pyt. 8

pyt.9
pyt. 10

pyt. 11
pyt.12

Razem:
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Zatacznik 7.6 Pytania do dyskusji

Czy rankingi popularnosci studidw odzwierciedlajg zapotrzebowanie rynku pracy na specjalistow z da-
nej dziedziny?

Czy takie dane moga okazac sie pomocne w procesie poszukiwania pracy (jesli tak, to w jaki sposob)?
W jakich specjalnosciach (zawodach) s3 poszukiwani teraz pracownicy?

Jak duzo miejsc pracy w tych specjalnosciach (zawodach) oferujg pracodawcy?

Jakie wymagania stawiajg pracodawcy kandydatom do pracy?

Jakie wynagrodzenie oferuj3?

Jakie sg perspektywy rozwoju na tych stanowiskach?

Jaka jest perspektywa czasowa zapotrzebowania na te stanowiska?

W jaki sposob prowadzony jest nabér pracownikow?

Jaka jest podaz pracownikéw na te miejsca?

Gdzie moge znalez¢ wiecej informacji na ten temat?
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Zatacznik 7.7 Kwestionariusz autodiagnozy
Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych - skala mierzaca
zdolnos¢ organizacji pracy wtasnej i zarzadzania soba w czasie

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego %
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze }": 8 %
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe -z = N 3
(prosze postawi¢ krzyzyk we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy £ -g G_;J % s
. . . . © ‘@
o szczere udzielenie odpowiedzi. e o e s
= n Q ' S
o — o — (]
N () c () N
N o N ©
Q = > = o
sl (=)
=z o = oz N

1. Mam tak wiele spraw do zatatwienia, ze zazwyczaj trudno mi
to wszystko pouktadac.

2. Czesto zdarza mi sie spdzniac na spotkania.

3. Spotyka mnie wiele sytuacji, ktoére utrudniajg realizacje
rozpoczetych przeze mnie zadan.

4. Staram sie przewidywac, ile czasu zajmie mi zatatwienie
poszczegblnych spraw.

5. Zanim zaczne dziata¢, probuje ustali¢, co bedzie mi potrzebne
i jak mam to zrobic.

6. Planujac swoj czas, czesto robie notatki w telefonie lub kalendarzu.
7. Jestem wrogiem przypadku i chaosu - dbam o to, by odpowiednio

zorganizowac sobie prace.

8. Planowanie dziatan w moim przypadku to strata czasu - zawsze moze
wydarzy¢ sie co$ niespodziewanego.

9. Przy moim trybie zycia, nie da sie szczegotowo zaplanowac
najblizszego tygodnia.
10. Nattok roznych spraw zwykle powoduje, ze zaczynam dziatac¢ chaotycznie.
11. Nawet wtedy, gdy mam duzo spraw do zatatwienia, potrafie dziatac¢
w sposob uporzadkowany.

12. Nie lubie traci¢ czasu, wiec staram sie go dobrze zaplanowac,
nie tylko na najblizszy dzien, ale czasami nawet na dtuzszy okres.
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Zatacznik 7.7a - Karta Interpretacji Wynikow
Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych - skala mierzaca
zdolnos¢ organizacji pracy wtasnej i zarzadzania soba w czasie

Przenie$ zaznaczone w kwestionariuszu odpowiedzi do ponizszej tabeli.
Podlicz otrzymane punkty i sprawdz wyniki.

£
©
= 1=
© (D) ©
> O g N
@ N - ©
c < 2 N .=
N (&4 o (&4
S a 2 % E
© o 2 ¥ R
o O = S ®
. = ] fug ) =)
Nrpytania | 2 & E & N
1. 54132 1
2. 514,32 1
3. 5432 1
4, 112 3|45
5. 112 3|45
6. 112 3|45
7. 112 3|45
8. 54 3|2 1
9. 514 321
10. 514,32 1
11. 112 3|45
12. 112 3|45
Razem: ....... pkt

Wynik Niski: 12-36 pkt

Wynik wskazuje na raczej niski poziom umiejetnosci organizacji pracy oraz zarzadzania soba w czasie. Praw-
dopodobnie trudno jest Ci odnalez¢ sie w sytuacji,gdy masz wiele spraw do zatatwienia. Nattok dziatan moze
sprawiac, ze zaczynasz dziatac¢ chaotycznie. Prawdopodobnie masz poczucie, ze nie wykorzystujesz dostepnego
czasu w sposob efektywny, gdyz czesto tracisz go na wiele niepotrzebnych czynnosci. Mozna wnioskowag, iz
brakuje Ci umiejetnosci planowania czasu, dlatego czesto dziatasz w sposdb nieuporzadkowany. Fakt, iz nie
stosujesz metod zarzadzania soba w czasie, moze obnizac Twojg efektywnos¢ pracy.

Pamietaj o tym podczas wyboru, bgdz zmiany pracy. Prawdopodobnie zawody, ktére niosg za sobg nattok
réznorodnych zadan, wymagajacych odpowiedniego roztozenia ich w czasie, moga by¢ dla Ciebie frustrujace
i problematyczne. Mozna przypuszcza¢, ze w zyciu zawodowym preferujesz jasno okreslone obowiazki wraz
z konkretnym terminem ich realizacji.

Wynik Sredni: 37-51 pkt

Wynik wskazuje na przecietny poziom umiejetnosci organizacji pracy wtasnej oraz zarzagdzania soba w cza-
sie. Prawdopodobnie, gdy jest taka koniecznos¢, potrafisz dziatac¢ szybko i wedtug ustalonych priorytetow,
jednakze mozesz takze miewac trudnosci ze szczegotowym zaplanowaniem najblizszej aktywnosci,zwtaszcza
w sytuacji nattoku obowiazkdw, ktére samodzielnie musisz rozplanowac. Zdarza Ci sie planowac, jednakze
mozna przypuszczac, ze s3 to raczej plany krétkoterminowe. Jeste$ Swiadomy istnienia metod zarzadzania
soba w czasie, natomiast nattok zadan moze niekiedy dezorganizowac Twoje dziatanie.

Wynik Wysoki: 52-60 pkt

Wynik wysoki wskazuje, iz najprawdopodobniej masz dobrze rozwiniete umiejetnosci zarzadzania wtasna
praca. Znasz i potrafisz postugiwac sie skutecznymi metodami usprawniajgcymi zarzagdzanie sobg w czasie.
Prawdopodobnie organizujesz swojg prace w sposéb, ktéry sprzyja wysokiej efektywnosci wykonywania zle-
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conych Ci zadan. Cechuje Cie umiejetno$¢ wyznaczania priorytetow i wywigzywania sie ze spoczywajacych
na Tobie zobowigzaniach zawodowych. Mozna przypuszczac, ze nalezysz do 0sob, ktdre przed rozpoczeciem
aktywnosci, planuja ja skrupulatnie, gdyz nie ma w Twoim zyciu miejsca na przypadek i chaos.

Mozna przypuszczac, ze dzieki takim umiejetnosciom sprawdzitbys/abys sie na stanowiskach wymagaja-
cych odpowiedzialnosci oraz dobrej organizacji czasu pracy zaréwno witasnej, jak i innych, np. na stanowisku
menedzera.

SCENARIUSZE GIER DIAGNOSTYCZNO-SYMULACYJNYCH



ffa| JAK I GDZIE? ras

E] Skrdécony opis gry

Dziatania w ramach gry opierajg sie o wykorzystanie przygotowanej planszy — drogi szukania pracy. Uczest-
nicy poprzez rzuty kostka kolejno przechodza przez poszczegdlne pola i wykonujg przypisane im zadania.
Plansza sktada sie z trzech zasadniczych czesci. Pierwszy etap zawiera pola odnoszace sie do takich elementow
poszukiwania pracy, jak: zapoznanie sie z rynkiem pracy, oczekiwaniami pracodawcow, korzystanie z pomocy
doradcy itd. Aby uczestnik mogt kontynuowac gre i uzyskac prawo do kolejnego ruchu, musi zrealizowac
polecenie kryjace sie na powyzszych polach i odnoszace sie do poszczegdlnych czynnosci.

W drugiej czesci gry uczestnicy sami podejmujg decyzje do odnosnie dalszej sciezki poszukiwania pracy.
Przedstawione na planszy alternatywne drogi (,Szybki tor”) stanowia odzwierciedlenie réznych mozliwosci
na rynku pracy. Kazda Sciezka wiaze sie z dodatkowymi profitami — np. mozliwoscig przeskoczenia dodat-
kowych pdl, jak rowniez utrudnieniami — np. odczekaniem okreslonej liczby kolejek bez ruchu. Symbolizuje
to rzeczywiste wady i zalety wynikajace z okreslonej formy szukania pracy. Ostatnia czesc gry opiera sie na
przygotowaniu do rozmowy rekrutacyjnej. Uczestnicy ponownie podazaja wspolng Sciezka poprzez pola, takie
jak m.in.zbieranie informacji o firmie, przygotowywanie materiatéw aplikacyjnych, listy pytah do pracodawcy.

Gra konczy sie podsumowaniem i omowieniem poszczegdlnych etapdw procesu poszukiwania pracy. Podczas
dyskusji, na podstawie przemyslen uczestnikdw, wskazane zostaja roéwniez wady i zalety wybranych Sciezek.

@ Cel

Cel gtéwny:
* Rozpoznanie preferowanego sposobu poszukiwania pracy
« Diagnoza poziomu wiedzy uczestnikow na temat elementdw poszukiwania pracy
Cele szczegodtowe:
* Wskazanie elementdw decydujacych o skutecznym poszukiwaniu pracy
» Nabycie wiedzy odnosnie do alternatywnych metod poszukiwania zatrudnienia
» Rozpoznanie wad i zalet wynikajacych z wyboru okres$lonej Sciezki poszukiwania pracy

/ Opis grupy
Gra przewidziana jest dla grupy 4-6 osobowej. Jednoczes$nie, w przypadku wiekszej liczby uczestnikdw,
mozLliwe jest prowadzenie gry jednoczesnie w kilku grupach. Wszystkich uczestnikéw nalezy w tym przypadku
podzieli¢ na grupy sktadajgce sie z 4-6 osob.

D] Zatozenia teoretyczne

Pierwsze socjologiczne / ekonomiczne modele poszukiwania pracy zaktadaty,ze osoba bezrobotna dazyta do
maksymalizacji uzytecznosci i podchodzita do poszukiwania pracy racjonalnie. Bezrobotny w tym modelu wie, co
ma zrobi¢ i kieruje swoje kroki do miejsc, ktére oferujg prace w danym zawodzie. Decyzja o wyborze konkretnej
oferty pracy wynika de facto z zaakceptowania takiej,a nie innej oferty ptacowej — to znaczy oferty pracy zawsze
s, réznia sie tylko widetkami ptacowymi. Niestety wraz z rozwojem rynku pracy, wzrostem znaczenia sektora
ustug oraz koniecznoscia przekwalifikowywania sie specjalistow z niektdrych branz, model ten przestat miec
sens. Przeglad literatury psychologicznej dotyczacej poszukiwania pracy wskazuje, iz do wyjasniania zachowan
podejmowanych przez bezrobotnych lepiej pasujag nie ekonomiczne, ale poznawcze modele motywacyjne, ktore
uwzgledniaja coraz bardziej rozbudowane listy predyktoréw (np. motywacja do poszukiwania pracy), jak w ba-
daniach badaczy holenderskich m.in. Taris, Heesink, Feij (analogicznie w kraju proponowano modele fazowe:
Skarzynska, 1992; Chirkowska-Smolak, 1997; Barka, 1998). Dopiero pod koniec XX wieku zwrdcono uwage, ze
najwiekszy wptyw na bezrobocie faktyczne ma wiedza o rynku pracy i wiedza o technikach poszukiwania pracy.
M. Gora i U. Sztanderska (2006) we Wprowadzeniu do analizy lokalnego rynku pracy wyprowadzajg zwigzane z tym
pojecie bezrobocia frykcyjnego (krétkookresowego, zwigzanego z podejmowaniu poszukiwan pracy po ukon-
czeniu szkoty). Pisza oni: ,Absolwenci sprawdzaja oferty pracy, poréwnujg warunki zatrudnienia, piszg aplikacje,
odbywaja rozmowy kwalifikacyjne itp. Jesliby wczesniej doktadnie wiedzieli, jaka prace moga (maja szanse)
dosta¢, na poszukiwania straciliby mniej czasu. Bezrobocie frykcyjne jest gtdwnie funkcja niepetnej informacji
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o rynku pracy lub niewiedzy o zrédtach ofert pracy. Trwa tym dtuzej, im mniejsza jest wiedza o rynku pracy”
W grze stworzona zostaje symulacja poszukiwan oferty pracy na rynku pracy i zwigzanych z tym przygotowan.
Uczestnik gry ma mozliwos$¢ zapoznac sie z miejscami $wiadczacymi ustugi posrednictwa pracy, jak i poznac
skrétowo zadania publicznych stuzb zatrudnienia. Zaproponowana gra planszowa odzwierciedla takze aktualne
tendencje dot. poszukiwania pracy zdalnie (z wykorzystaniem serwiséw www, rozsytania ofert online itd.).

Warunki przeprowadzenia gry @

Realizacja gry nie wymaga szczegélnych warunkdw — moze byc realizowana na terenie sali szkolnej lub
innego pomieszczenia. Gra moze byc¢ przeprowadzona réwniez poza lokalem, o ile zapewnione zostang wa-
runki umozliwiajgce swobodna gre w formie gry planszowe;.

Materiaty niezbedne do realizacji gry ﬁ%

« Instrukcja do gry (zat. 8.1) - dla kazdego zespotu

 Plansza do gry (zat. 8.2) - dla kazdego zespotu

« Lista kontaktéw (zat.8.3) - dla kazdego z graczy

» Kwestionariusz autodiagnozy - Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych - skala mierzaca zdolnosci
odraczania gratyfikacji (zat. 8.4) - dla kazdego z graczy

 Karta Interpretacji Wynikow Kwestionariusza Kompetencji Przedsiebiorczych - skala mierzaca zdolnosci
odraczania gratyfikacji (zat. 8.4a) - dla kazdego z graczy

» Standardowa kostka do gry - dla kazdego zespotu

 Pionki do gry lub inne elementy o podobnej formie pozwalajgce na zidentyfikowanie uczestnikow (w
liczbie zgodniej z liczba graczy)

Czas trwania @

Szacowany czas trwania gry to ok. 60-65 minut.

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji,aby zachowac ciggtosc
dziatan i zachowa¢ mozliwos$¢ omawiania procesu poszukiwania pracy jako catosci. W zwigzku z tym, trener
powinien kontrolowac czas pracy w poszczegolnych rundach, dbajac o jego nieprzekraczanie.

Metody i formy pracy )
W grze wykorzystano zatozenia gier planszowych. Realia poszukiwania pracy i Sciezka, jaka musi przejsc¢

osoba przed rozpoczeciem pracy, zostata przetozona na plansze, a poszczegélne kroki poszukiwania zatrud-

nienia na pola. Dzieki temu gra przybiera forme symulacji. Jednoczesnie gra urozmaicona jest o dodatkowe

zadania dla uczestnikow. Przybierajg one forme m.in. stownych odpowiedzi, wypetnienia ¢wiczen pisemnych

itd., co pozwala na zachowanie duzej réznorodnosci dziatan podejmowanych w ramach gry oraz jest cenng

forma aktywizacji uczestnikow.

(l
|

Szczegotowy scenariusz gry
Gra sktada sie z trzech etapdw oraz podsumowania. Ponizej przedstawiono chronologicznie poszczegdlne
etapy gry.

i

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Wprowadzenie

a. Przekaz uczestnikom, ze celem gry jest poznanie réznych sposobdw poszukiwania pracy i wybor
tego, ktory jest dla nich najbardziej odpowiedni.

b. Zapoznaj uczestnikéw z zasadami gry (5 min.) - w tym celu skorzystaj z instrukgji gry (zat. 8.1)
Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry — wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.

d. Ustal, kto wchodzi w sktad poszczegolnych grup.Jedna grupa powinna sktadac sie z 4-6 osob.

e. Przypomnij uczestnikom,ze kazdy zespot gra niezaleznie od siebie.

f. Przygotuj,a nastepnie rozdaj kazdemu graczowi pionek (lub inny przedmiot petnigcy funkcje pionka)
oraz plansze, kostke do gry i karty polecen dla kazdej grupy.
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2. Gra wtasciwa

a.

Wprowadz uczestnikéw w sytuacje gry stowami: ,Podjeliscie decyzje o rozpoczeciu szukania pracy.
Chcecie jak najszybciej podpisac umowe z pracodawcg. Aby to osiggngc, musicie przejsc przez kolejne
etapy poszukiwania pracy. Wygrywa osoba, ktdra najszybciej zdobedzie zatrudnienie.”

Popros uczestnikdw o ustawienie pionkow na starcie.

Poinformuj uczestnikéw, ze prawidtowosc wykonania zadan oceniaja inni gracze z grupy. W przypadku
ewentualnych kwestii spornych decyzje podejmuje prowadzacy gre.

Po przedstawieniu celu gry uczestnikom, wprowadzeniu ich w sytuacje oraz przedstawieniu catej
instrukcji, poinformuj, ze moga rozpoczac gre.

Obserwuj poszczegdlne grupy i kontroluj wykonywanie zadan. Wyjasniaj wszelkie niejasnosci, czy
kwestie sporne.

Gdy we wszystkich grupach zostat wytoniony zwyciezca, bgdz gdy uptynat czas zaplanowany na gre
(ok. 30 min. - w zaleznosci od czasowych mozliwosci), przejdz do podsumowania gry.

3. Podsumowanie gry, interpretacja wynikow, wnioski

a.

C.

Omow z uczestnikami poszczegélne etapy gry (okoto 10 min.). Popros o przedstawienie rozwigzan
poszczegllnych zadan, jakie padaty w trakcie gry. Przeprowadzana zostaje dyskusja. Nastepnie pro-
wadzacy pyta sie uczestnikdw, jaki szybki tor obrali, co wptyneto na ich decyzje oraz czy okazata sie
ona stuszna. Na zakonczenie omdwiony zostaje rowniez trzeci, ostatni etap planszy -, przygotowanie
do rekrutacji”.

Zwroc¢ uwage na nastepujace kwestie:

» Co gra méwi nam o poszukiwaniu zatrudnienia? Jakie wnioski mozna z niej wyciagnac?

* W jaki sposob do tej pory uczestnicy podchodzili do poszukiwania pracy?

« Jakie formy poszukiwania zatrudnienia preferuja uczestnicy?

* Na jakie trudnosci mozna natrafi¢ podczas szukania pracy?

Rozdaj uczestnikom Kwestionariusze autodiagnozy — Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych
- skala mierzaca zdolnosci odraczania gratyfikacji (zat. 8.4). Na ich wypetnienie przeznacz okoto 8
minut. Nastepnie przekaz uczestnikom Karty Interpretacji Wynikow Kwestionariusza Kompetencji
Przedsigbiorczych (zat. 8.4a). Omow uzyskane wyniki (okoto 8 min.) pod katem znaczenia umiejet-
nosci odraczania nagrody w osigganiu sukcesu zawodowego.

Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewnga tendencje w zachowaniu, czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra mowi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

fQ Mozliwe modyfikacje gry

a. Chcac symbolicznie pokazac,iz sam fakt szukania pracy (nawet nie zakoriczony zdobyciem zatrudnienia)
buduje doswiadczenie i pozytywnie wptywa na udziat w kolejnych dziataniach rekrutacyjnych, mozna
wprowadzi¢ nastepujaca zasade: jesli podczas ostatniej prostej uczestnik nie wyrzuci zalecanych 5 lub
6 oczek i musi cofnac sie na ,Szybkie tory” przy ponownych ruchach na Ostatniej Prostej zwieksza sie
potencjalne mozliwosci oczek, ktére powinien wyrzucic¢ (bedzie to np. 4,5 i 6).

b. Jesli dysponujesz bardzo ograniczonym czasem, mozesz zrezygnowac z zasady, ktéra na polu ,podpisanie
umowy z pracodawcg” wymaga wyrzucenia konkretnej wartosci oczek.

c. Jesli nie dysponujesz wystarczajacg iloscig czasu, kwestionariusz mozesz przekaza¢ uczestnikom do
wypetnienia, jako zadanie domowe. W takim przypadku nalezy jednak omowic wyniki autodiagnozy na
kolejnych zajeciach lub zapewni¢ uczestnikdw o mozliwosci indywidualnych konsultacji z prowadzacym.
Pozwoli to skrocic¢ czas gry o okoto 15-20 minut.

/_\% Wskazéwki praktyczne dla trenera

a. Przed gra zapoznaj sie z zadaniami umieszczonymi na planszy. Upewnij sie, ze wszystkie kwestie s dla
Ciebie jasne i zrozumiate.

b. Przygotuj wiecej kopii instrukcji do gry (zat. 8.1) — wowczas bedziesz mogt rozdac je uczestnikom pod-
czas ttumaczenia zasad gry. Gracze, widzac i stuchajac instrukcji, jednoczesnie moga lepiej ja zrozumiec.
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Najwazniejsze punkty mozesz takze zapisa¢ w widocznym dla wszystkich miejscu. Zanim uczestnicy
przejda do gry, upewnij sie, czy na pewno dobrze zrozumieli instrukcje.

Zanim umozliwisz uczestnikom rozpoczecie gry, zwrdc¢ szczegdlng uwage na przedstawienie celu gry,
wprowadzenie ich w sytuacje oraz przedstawienie petnej instrukgji.

Zwroc¢ uwage na to, by osoby o silnej tendencji do rywalizacji nie zaburzaty gry, wprowadzajac niepo-
trzebnie konflikty czy niepisane zasady. Pilnuj, by gra odbywata sie wg zasad ,fair play” - w przeciwnym
razie moze sie to odbi¢ na zaangazowaniu graczy.

Zwroc¢ uwage na to, ze w przypadku kilku grup grajacych réwnoczesnie, trudnoscig moze byc dla Ciebie
kontrolowanie kazdego zespotu. Zachec wiec uczestnikédw do tego, by sprawdzali siebie nawzajem we-
wnatrz zespotdw, zaznaczajac, ze sami dla siebie s3 sedziami.

Granie w matych, oddzielonych od siebie zespotach sprzyja wzajemnej komunikacji pomiedzy uczestnikami,
ale co za tym idzie, takze dyskusjom odbiegajacym od tematu. Gdy zauwazysz takie sytuacje, naprowadz
uczestnikow na cel gry, np. pytajac na jakim etapie aktualnie sie znajduja.

Jezeli widzisz,ze uczestnicy nie maja szczegdlnych trudnosci z zadaniami przewidzianymi w grze, staraj
sie nie sugerowac odpowiedzi i nie udziela¢ im pomocy. W przypadku, gdy zadna osoba nie bedzie w sta-
nie wskaza¢ prawidtowego rozwigzania, mozesz rozwingc dang kwestie i wyjasni¢ wtasciwg odpowiedz.
Staraj sie jednak najpierw naprowadzi¢ uczestnikdw na rozwigzanie za pomocg dodatkowych pytan, a nie
przedstawiac od razu gotowej, petnej odpowiedzi.
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éﬁi ]AK I GDZIE? Zataczniki do gry
C—

Zatacznik 8.1  Zasady gry

1.

3.

4.

5.

Wszystkie pionki powinny sie znalez¢ na starcie. Uczestnicy wykonuja jeden rzut kostka. Osoba, ktéra
wyrzuci najwyzsza liczbe oczek rozpoczyna gre. Jezeli uczestnicy wyrzucg te sama wartos$¢, czynnosc
nalezy powtdrzyc¢, az wytoniona zostanie osoba rozpoczynajaca gre. Dalsza kolejnos¢ wyznaczona jest
zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Uczestnicy przeskakujg na planszy tyle pol, ile oczek wyrzucili kostka. W pierwszej czesci planszy (az do
etapu ,Szybkiego toru”) na kazdym polu kryje sie zadanie. Uczestnik, stajac na danym numerze pola, od-
czytuje umieszczone tam polecenie.Jezeli wykona je poprawnie, moze kontynuowac gre, gdy powtdrnie
nadejdzie jego kolejka.Jesli nie, czeka 1 kolejke.

Jezeli uczestnik po raz drugi znajdzie sie na polu tego samego typu (np. pisanie CV), przechodzi o jedno
miejsce do przodu.

Gdy gracz dojdzie do punktu ,Szybki tor”, czyli do miejsca, gdzie droga na planszy rozchodzi sie na kilka
mozliwych opcji,sam decyduje o dalszej Sciezce. Kazda droga zwigzana jest ze specyficznymi warunkami
wypisanymi na planszy:

» Witasna siec¢ kontaktéw - aby przejs¢ dalej, uzupetnij tabele, wpisujac min. 10 kontaktéw do oséb,
ktére moga Ci pomdc znalez¢ prace. Gracz przechodzi do kolejnego etapu w momencie, gdy uda
mu sie wypetni¢ w petni tabele (zat. 8.4)

e Ogtoszenia w mediach - musisz trafi¢ na ogtoszenia dopasowane do Twojego profilu, (aby przejs¢
dalej, wyrzuc 5)

» Serwis ogtoszeniowy w Internecie — po rejestracji ogtoszenia same sptywaja na twoja skrzynka
e-mail (czekaj 5 kolejek)

« Targi i gietdy pracy - udajesz sie na targi pracy. W trakcie rozmoéw poznajesz oczekiwania praco-
dawcow (na ostatniej prostej do pierwszego rzutu kostka dodaj +1)

» Bezposrednie zgtoszenie do firm - pochtaniajg one mnoéstwo czasu, ale poznajesz gruntownie
oczekiwania pracodawcow (na ostatniej prostej do pierwszego rzutu kostka dodaj +2)

» Urzedy pracy - Szukasz ofert poprzez lokalny Urzad Pracy (czekasz kolejke w trakcie rejestracji, ale
do kazdego dodatkowego rzutu na planszy poszukiwan pracy oraz do pierwszego rzutu na ostatniej
prostej dodajesz +1)

« Agencje posrednictwa pracy i agencje pracy tymczasowej - po zarejestrowaniu Agencja sama szuka
dla Ciebie najlepszej oferty (czekasz dwie kolejki, ale do kolejnych 3 rzutdw w grze dodajesz +4)

e Centra Informacji i Planowania Kariery Zawodowej / Biura Karier - Centra pomoga Ci przygotowac
sie do rozmowy kwalifikacyjnej oraz pomoga stworzy¢ CV - omijasz na ostatniej prostej 36, 39,40)

Po przejsciu wybranej sciezki uczestnik rozpoczyna trzeci, ostatni etap — przygotowania i rekrutacji, na
planszy oznaczony jako ,Ostatnia prosta”. Tutaj, podobnie, jak w pierwszym etapie, uczestnicy przechodzac
przez dane pola, wykonuja przypisane im polecenia. Realizowane s3 takze bonusy (dodatkowe punkty
do rzutu) wynikajace z wybranej w poprzednim etapie $ciezki zawodowe;.

Kazdy gracz musi jednak zatrzymac sie na polu ,pomyslnie przechodzisz rozmowe kwalifikacyjng” (jesli
wyrzuci wiecej oczek, zatrzymuje sie na tym polu pomimo tego). Tutaj, aby przejs¢ na mete -, podpisa-
nie umowy z pracodawcg” — gracz musi wyrzuci¢ liczbe oczek réwna 5 lub 6. Moze wykonac w tym celu
trzy rzuty w jednej kolejce. Jezeli mu sie to jednak nie uda, powraca na drugi etap gry — szybkie tory
i ponownie dokonuje wyboru Sciezki poszukiwania pracy.

7. Wygrywa uczestnik, ktory jako pierwszy dojdzie do pola ,Meta”.

OD DIAGNOZY DO DZIALANIA!



Zatacznik 8.2 Plansza do gry

Zaczynam poszukiwanie zatrudnienia.

Zapoznaje sie z rynkiem pracy.
Czytasz prase lokalng, branzowa, strony WWW, raporty WUP.

Aby przejs¢ dalej wymien min. 3 portale z ofertami pracy.

Zapoznaje sie z oczekiwaniami pracodawcow
i oferowanymi przez nich warunkami pracy.

Aby przejs¢ dalej odpowiedz na pytanie, czym jest
Lumowa zlecenie” i na jakich zasadach moze byc¢ zawarta
z kandydatem. Jesli nie znasz odpowiedzi czekasz 1 kolejke.

Korzystam z bezptatnych ustug doradcy zawodowego
w Publicznych Stuzbach Zatrudnienia.
Czekasz 2 kolejki, ale kazdy kolejny rzut w grze
mozesz modyfikowac +/-1.
Rozwazam mozliwos¢ pracy na wtasny rachunek.
Czekasz jedna kolejke.

Nie musisz czekac kolejki, jesli potrafisz odpowiedzie¢
na pytanie, jak mozna zarejestrowac dziatalno$¢ gospodarcza

Sam wnikliwie okreslam wtasne mozliwosci:
kwalifikacje, umiejetnosci, predyspozycje,
atuty i ograniczenia.

Czekasz jedna kolejke, aby ruszy¢ dalej
musisz wymienic 5 swoich atutow.
Szukam i analizuje oferty pracy.

Aby przejs¢ dalej wymien nazwy min. 3 agencji
posrednictwa pracy.

p je sig z oczekiwaniami pracodawcéw
i ofer ymi przez nich war i pracy.

Aby przejs¢ dalej odpowiedz na pytanie:
jaki jest godzinowy, tygodniowy wymiar petnego etatu?

Ustalam liste potencjalnych pracodawcow.

Wymien nazwy min. 5 potencjalnych pracodawcow
w Twoim regionie lub czekaj kolejke.

Szukam i analizuje oferty pracy.

Aby przejs¢ dalej wymien nazwy
min. 3 publicznych stuzb zatrudnienia,
w ktorych mozesz znalez¢ biezace oferty pracy.

Korzystam z bezptatnych ustug doradcy zawodowego
w Publicznych Stuzbach Zatrudnienia.

Czekasz 2 kolejki, ale kazdy kolejny rzut w grze
mozesz modyfikowac +/-1.

Korzystam z pomocy doradcy zawodowego
w szkole / Biurze Karier.

Czekasz 2 kolejki ale kazdy kolejny rzut w grze
mozesz modyfikowac +/-1.

Rozwazam mozliwos¢ pracy za granica.

Udaje sig do najblizszego punktu EURES.
Czekasz 1 kolejke.

Przygotowuje uniwersalne CV.

Aby przej$¢ dalej wymien przynajmniej 4 elementy,
ktére powinny znalez¢ sie w CV.

Przygotowuije list motywacyjny.
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Witasna sie¢ kontaktow Ogtoszenia w mediach Serwisy ogtoszeniowe Targi i gietdy pracy.
(znajomi, przyjaciele, ). (prasa, radio, telewizja). w Internecie.

Aby przejs¢ dalej uzupetnij tabele Musisz trafi¢ na ogtoszenie Po rejestracji ogtoszenia same Udajesz sig na pobliskie Targi
wpisujac min. 10 kontaktéw do dopasowane do twojego profilu. sptywaja na twoja skrzynke Pracy. W trakcie rozméw
0s6b ktére mogg Ci poméc Aby przejs¢ dalej wyrzuc 5. e-mail. poznajesz oczekiwania
znalez¢ prace. Czekaj 5 kolejek. pracodawcdw (na ostatniej
prostej do wyniku dodaj +1).
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Bezposrednie zgtoszenia do firm. Urzedy pracy. Agencje posrednictwa pracy Centra Informacji i Planowania
i agencje pracy tymczasowe;j. Kariery Zawodowej / Biura Karier

Pochtaniajg one mnéstwo czasu, | Czekasz kolejke,ale do kazdego Czekasz dwie kolejki, ale do Centra pomogg Ci przygotowac
ale poznajesz gruntownie dodatkowego rzutu na planszy kolejnych 3 rzutéw w grze sie do rozmowy kwalifikacyjnej
oczekiwania pracodawcow poszukiwan pracy i na ostatniej dodajesz 4. oraz pomagaja stworzy¢ CV

(na ostatniej prostej prostej dodajesz 1. (omijasz na ostatniej prostej
do wyniku dodaj +2). 36,39,40).

SZYBKI TOR
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Sporzad: pod dane
dokumenty aplikacyjne: CV i list motywacyjny.

Aby przejé¢ dane powiedz czym réznig sie
CVi list motywacyjny.

Umawiam sig na rozmowe kwalifikacyjna.

Sporzadzam liste pytan,
ktore chce zadac pracodawcy.

POLE OBOWIAZKOWE
Pomyslnie przechodze rozmowe kwalifikacyjna.
Aby przejs¢ wyrzuc 5 lub 6, jesli nie wracasz na SZYBK! TOR.

Zbieram informacje o firmie i stanowisku pracy,
ktore mnie interesuje.

Nawiazuje kontakt z pracodawcami.

Przyg je sie do y kwalifikacyjnej:
trenuje odpowiedzi na pytania, poznaje techniki radzenia
sobie ze stresem rekrutacyjnym.

Aby przejsc dalej wymien przynajmniej 3 pytania, ktorych

mozesz spodziewac sie podczas rozmowy kwalifikacyjnej.

Przed rozmowa kwalifikacyjng kupuje schludne ubranie.
1 kolejka.

Podpisatem umowe z pracodawca.

gl

OSTATNIA PROSTA
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Zatacznik 8.3

Lista kontaktow

Imie
i nazwisko

Kontakt

Czym
sie zajmuje

Gdzie pracuje

Jak moze
poméc

Kiedy moge
sie znim
skontaktowac
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Zatacznik 8.4  Kwestionariusz autodiagnozy

Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych
- skala mierzaca zdolnosci odraczania gratyfikacji

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe
(prosze postawic krzyzyk we witasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy
o szczere udzielenie odpowiedzi.

10.

11.

12.

13.

Potrafie pracowac dtugo za niewielkie wynagrodzenie, jesli wiem, ze
w przysztosci moze mi sie to optacic.

Kiedy zaczne cos realizowac jestem dos$¢ uparty w tym, aby to dokonczy¢.

Uwazam, ze jestem osobag, ktéra potrafi wytrwale dazy¢ do wyznaczo-
nych celow.

Potrafie wytrzymac dtugo trwajace niedogodnosci, jesli wiem,ze w przy-
sztosci bede miat z tego znaczng nagrode.

Nie zrazam sig, nawet jesli inni mowia mi, ze co$ mi sie nie uda.

Wole zadania, ktére daja mi mniejsza nagrode od razu, niz te, ktore daja
wiekszg nagrode, ale po dtugim czasie oczekiwania.

Rzadko kiedy zdarza mi sie rezygnowac z raz przyjetego kierunku dziatania.

Bardziej mnie motywuja czeste nagrody w niewielkiej kwocie niz wieksza,
ktdra otrzymatbym znacznie pézniej.

W moim zyciu zdarza sie wiele sytuacji, ktére zmuszajg mnie do rezygnac;ji
z wczesniej wyznaczonych celow.

Potrafie zaczekac na efekty moich dziatan, jesli tego wymaga sytuacja.
Mam wrazenie, ze osiagnatbym wiecej, gdybym byt bardziej wytrwaty w da-
zeniu do celéw.

Rezygnuje z szybkich nagrdd, jesli wiem, ze dzieki temu osiagne wazny dla
mnie sukces w przysztosci.

Spotykajace mnie niepowodzenia, nie zniechecajg mnie w dazeniu do celu.

Nie zgadzam sie

Raczej sie nie zgadzam

Trudno powiedziec

Raczej sie zgadzam

Zgadzam sie
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Zatacznik 8.4a  Karta Interpretacji Wynikow
Kwestionariusz Kompetencji Przedsiebiorczych
- skala mierzaca zdolnosci odraczania gratyfikacji

Przenie$ zaznaczone w kwestionariuszu odpowiedzi do ponizszej tabeli.
Podlicz otrzymane punkty i sprawdz wyniki.
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Nrpytania | 2 & = & N
1. 1.2 3|45
2. 1 23|45
3. 1.2 3|45
4, 1.2 3|45
5. 1.2 3|45
6. 514132 1
7. 1 23|45
8. 514132 1
9. 5 4 3|2 1
10. 112 3|4 |5
11. 5141312 1
12. 1 23|45
13. 1.2 3|45
Razem: ............. pkt

Wynik niski: 13-40 pkt

Wynik wskazuje na niski poziom zdolnosci do odraczania gratyfikacji. Masz wrazenie, ze gdyby$ byt bardziej
wytrwaty w swoim dziataniu to osiggnatbys / osiggnetabys$ wiecej.

Natychmiastowa, mata nagroda (np. odpoczynek) zdaje sie byc dla Ciebie cenniejsza niz wieksza nagroda
otrzymana w pozniejszym czasie. W pracy moze Cie zniechecac brak od razu widocznych efektéw. W swojej
aktywnosci raczej upatrujesz korzysci, ktore otrzymasz tu i teraz. W rezultacie mozesz miec trudnosci z reali-
zacja celéw wymagajacych dtugotrwatych wysitkdw. Sposdb twojego funkcjonowania opiera sie na czestych
zmianach kierunkéw dziatania.

Wynik przecietny 41-47 pkt

Wynik wskazuje na przecietny poziom zdolnosci do odraczania gratyfikacji. Oznacza to, ze zazwyczaj po-
trafisz pracowac wytrwale, jezeli nagroda jest dla Ciebie szczeg6lnie wazna. Gdy jednak Twoje starania zbyt
dtugo nie przynosza oczekiwanych skutkow, mozesz miec tendencje do rezygnowania z dalszych dziatan.

Zwykle chcesz by¢ konsekwentny i trzymac sie ustalonego planu, bo zdajesz sobie sprawe, ze jest to wazne
w tworzeniu Twojej kariery zawodowej. Czasami jednak w potowie drogi do celu odczuwasz spadek moty-
wacji. W zaleznosci od sytuacji zdarza ci sie wtedy porzuca¢ czynnosci, przed ich ukonczeniem. Uzyskana
w ten sposob natychmiastowa nagroda cieszy Cie przez chwile, jednak w konsekwencji moze Ci towarzyszyc
poczucie rozczarowania i frustracji. Dlatego tez w chwilach stabosci, w trakcie realizacji celu wazne jest, bys
koncentrowat sie na pozytywnych uczuciach z przesztosci, jakie towarzyszyty Ci w chwilach sukcesu.
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Wynik wysoki 48-65 pkt

Wynik wskazuje na wysoki poziom zdolnosci do odraczania gratyfikacji. Oznacza to, iz jeste$ osoba, ktéra
jest w stanie zrezygnowac z natychmiastowej nagrody w zamian za uzyskanie czego$ bardziej wartos$ciowego
w przysztosci. Potrafisz wytrwale dazy¢ do odlegtych celdw pomimo poczatkowo braku widocznych efektow.
Cechujesz sie umiejetnoscia znoszenia chwilowych niedogodnosci. W pracy jestes$ gotowy zaakceptowac nie
zawsze korzystne warunki, jezeli wiesz, ze w przysztosci pomoze Ci to na sciezce zawodowej i przyblizy do
sukcesu. Zwykle efekty swoich dziatan widzisz dopiero po dtuzszym czasie. Nie zniecheca Cie to jednak do
konsekwentnego realizowania postanowien - przeciwnie wiesz, ze rezygnacja z tatwej nagrody teraz, bedzie
skutkowata wiekszg satysfakcjg w przysztosci, np. zdobyciem lepszej pacy. Twoja samodyscyplina i konse-

kwencja w dziataniu po jakims czasie przektada sie na pozytywne rezultaty i pozytywnie wptywa na Twdj
rozwoj w dtuzszej perspektywie.
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ORA? ZAWODY

Skrdécony opis gry

Uczestnicy indywidualnie piszg opowiadania o osobach petnigcych okreslone zawody. Historie tworzone sa
na podstawie wylosowanych wczesniej Kart Opowiadan i majg naprowadzi¢ pozostatych uczestnikdw na to,
jaki zawod znajduje sie na karcie wybranej przez osobe opowiadajaca. Tworzac opowiadanie, gracze korzystac
moga z tzw. zwrotdw bonusowych, ktérych zastosowanie przyniesie im dodatkowe punkty.

Opowiedziana historia musi by¢ na tyle trudna, aby nie wszyscy z uczestnikdw rozgrywki odgadli, co kryje
Karta Opowiadan, ale jednoczesnie na tyle tatwa, by cho¢ jedna osoba poprawnie wytypowata wtasciwy zawdd.

Uczestnicy, po wystuchaniu opowiadania, typuja zawdd, ktéry ich zdaniem byt przedmiotem opowiedzianej
historii.Jesli wytypuja prawidtowo, otrzymujg punkt.

Gra konczy sie elementem autodiagnozy za pomocg Kwestionariusza Strategii Konstruowania Przysztosci,
a takze wspolng dyskusja i wypracowywaniem wnioskow.

Cel ©)

Cel gtowny:
« Rozpoznanie i omoéwienie przez uczestnikdw poszczegdlnych Sciezek kariery z jednoczesnym zwr6ceniem
uwagi na znaczenie perspektywy czasowej w procesie planowania kariery
Cele szczegotowe:
» Autodiagnoza hipotetycznych strategii konstruowania przysztosci
« Spojrzenie na wtasne przezycia pod katem ich znaczenia dla dotychczasowego i dalszego rozwoju za-
wodowego
« Nabycie umiejetnosci narracyjnego spojrzenia na wtasne doswiadczenia zyciowe
» Uswiadomienie roli minionych doswiadczen w procesie planowania sciezek kariery zawodowej
e Zwrocenie uwagi uczestnikow na tworzenie plandw kariery, uwzgledniajacych wiele czynnikow towa-
rzyszacych

Opis grupy /
Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie uczestnikdw. Jako, ze podczas rozgrywki przewiduje
sie interakcje uczestnikow, jak réwniez wzajemna wymiane spostrzezen,zaleca sie, by wziety w niej udziat co
najmniej 3 osoby. Gra jest szczegolnie wskazana dla grup swoja liczebnoscig nie przekraczajacych 25 osob.
Z racji na to, ze gra wymaga tworzenia opowiadan, raczej nie jest zalecana dla uczniéw o obnizonym po-
tencjalne intelektualnym - zadania mogg by¢ bowiem dla nich zbyt trudne do wykonania.

Zatozenia teoretyczne B}

Gra zbudowana jest z elementow zwigzanych z czasowoscia. Wynika to z przyjetej perspektywy wspotcze-
snych teorii poradnictwa zawodowego, w ktérych duze znaczenie w procesie planowania i konstruowana
kariery stanowi co$, co Mark Savickas okreslit ,mentalnym obrazem” przesztosci, terazniejszosci i przysztosci
(Savickas 1991,s.13). Perspektywa czasu jest wiec podstawowym sktadnikiem procesu konstruowania kariery,
przejawiajagcym sie w umiejetnosci adaptacji i dostosowywania projektu wtasnych sciezek kariery do zmie-
niajacych sie w czasie sytuacji (Savickas 1997, s. 254). Zauwazamy wiec, ze w teorii Savickasa (Savickas i in.
2009) wybor odpowiedniego zawodu nie jest decyzja, lecz procesem, ktdry wymaga konstruowania i ciggtego
rekonstruowania kariery, obejmujacej cate zycie cztowieka. W tych dziataniach sfera zawodowa jest jedynie
elementem, czescig wiekszej uktadanki. Konstruowanie sciezek rozwoju zawodowego bywa coraz czesciej
réwnoznaczne z konstruowaniem zycia (life designing). Znajduje to odzwierciedlenie w grze, gdzie uczest-
nicy tworzg opowiesci o karierze opierajace sie na catym dotychczasowym zyciu bohateréw. Kwestionariusz
Autodiagnozy odnosi sie bezposrednio do strategii konstruowania przysztosci. Strategie te w psychologii sa
zbiorem pewnych tendencji i regut,za pomoca ktérych mtodzi ludzie ,tworzqg scenariusz swojego dalszego
zycia, a wiec selekcjonujq informacje, przetwarzajq je i podejmujg okreslony wybdr” (Timoszyk-Tomczak, 2003, s. 43
w: A. Oleszkowicz, Strategie konstruowania przysztosci a style tozsamosci w pdZnej adolescencji).
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Ponadto w grze ,,Zawody” nawigzano do biograficznej refleksyjnosci, czyli konstruktu, na ktéorym wg M.
Savickasa powinno sie budowac sciezke kariery. Biograficzna refleksyjno$¢ umozliwia opowiedzenie o swo-
jej dotychczasowej karierze zawodowe]j poprzez pryzmat réznorodnych, wyselekcjonowanych doswiadczen,
ktorym przyznajemy specjalne znaczenie.

W nastepstwie takiej narracyjnej opowiesci o przesztych i aktualnych zdarzeniach, mozna wykreowac wizje
przysztej kariery zawodowej.

@ Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegdlnych warunkéw - gra moze byc¢ realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby uczestnicy mogli swobodnie pisac, a takze, by byta
mozliwo$¢ ustawienia osobnych stolikow dla poszczegélnych zespotdw graczy.

fl% Materiaty niezbedne do realizacji gry

» Karty Zawodéw (zat. 9.1) - 1 zestaw dla kazdego zespotu

« Karty Opowiadan (zat. 9.2) - 1 zestaw dla kazdego zespotu

» Formularz do zliczania punktéw (zat. 9.3) - 1 zestaw dla kazdego zespotu
» Wskazowki Opisu Postaci (zat. 9.4) - dla kazdego gracza

» Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 9.5) - dla kazdego gracza

« Karta Interpretacji Wynikow (zat. 9.5a) - dla kazdego gracza

» Dtugopisy

» Kartki papieru A4

» Mate karteczki z numerkami od 1 do 6 (opcjonalnie)

@ Czas trwania

Szacowany czas gry wynosi ok. 45 minut. Doktadny czas trwania gry zalezny jest od sktonnosci uczestnikow
do podejmowania dyskusji i autorefleks;ji.

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna by¢ realizowana w trakcie jednej sesji, aby nie zostata zabu-
rzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy w poszczegélnych
etapach dbajac o jego nieprzekraczanie.

©F  Metody i formy pracy

Gra w gtdwnej mierze oparta jest o0 metode symulacji potgczonej z dyskusja i autorefleksja uczestnikow.
W trakcie jej trwania, uczestnicy maja okazje spojrzec na sciezke kariery zawodowej jak na ciekawa historie,
w ktorej dzieja sie rézne,zaréwno zaplanowane, jak i nieprzewidziane sytuacje. Gracze wypracowane wnioski
odnosza do swojej historii zycia.

Gra zawiera réwniez element autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanego Kwestionariusza Orien-
tacji Przysztosciowej (zat. 9.5).

57 Szczegdtowy scenariusz gry

Do przeprowadzenia gry niezbedne s3 Karty Zawodow i Karty Opowiadan. Uczestnicy graja w gre w ze-
spotach maksymalnie 6 osobowych. Gra rozpoczyna sie od udzielenia szczegotowych instrukcji uczestnikom
przez prowadzacego. Nastepnie gracze przechodzg przez poszczegélne etapy rozgrywki. Na zakonczenie gry
przeprowadzone zostaje wspdlne podsumowanie wykonywanych dziatan oraz dyskusja.

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry - przygotuj wszystkie zataczniki niezbedne do przeprowadzenia gry. Zadbaj o przy-
gotowanie 30 Kart Zawodow (zat. 9.1) i takiej samej liczby Kart Opowiadan (zat. 9.2) , co stanowi zestaw
dla jednego zespotu . Zadbaj o to, aby kazdy uczestnik miat dtugopis i kartke. Zorganizuj przestrzen do
gry, tak aby umozliwi¢ graczom prace w matych grupach (4-6 osobowych). Czas przygotowania gry zalezy,
m.in. od liczby uczestnikdw biorgcych w niej udziat.

2. Wprowadzenie - wyjasnij uczestnikom zasady gry (5 min.):

a. Uczestnicy graja w gre w zespotach 4-6 osobowych.
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Kazdy zespot otrzymuje 30 Kart Zawoddw i 30 Kart Opowiadan.

Zespoty rozktadaja na stoliku wszystkie Karty Zawodow tak, by widoczne byty ilustracje i nazwy zawoddw.
Gracze zapoznajg sie ze wszystkimi Kartami Zawodow (3 min.).

Kazdy z uczestnikow wybiera ze stosu Kart Opowiadan jedng karte. Znajduja sie na niej: ilustracja
z nazwg zawodu oraz 3 zwroty bonusowe (ktérych uzycie przyniesie dodatkowe punkty).

f. Po zapoznaniu sie ze swoja Kartg, kazdy uczestnik ma 10 minut na napisanie na jej podstawie hi-
storii i 3 minuty na przedstawienie swojego opisu wspotgraczom. Gracz powinien tak skonstruowac
opowiadanie, aby naprowadzi¢ przynajmniej jedng osobe z zespotu na nazwe zawodu swojego
bohatera, ale jednoczesnie, by nie dopusci¢ do odgadniecia jej przez wszystkich cztonkéw zespotu.

g. Historia moze sktada¢ sie z maksymalnie 15 zdan. Przy tworzeniu historii uczestnicy powinni
wspomagac sie Wskazéwkami Opisu Postaci (zat. 9.4). Historia moze przybrac forme opisu, wiersza,
piosenki itp.

h. Po napisaniu opowiadan przez wszystkich uczestnikédw nastepuje etap odczytywania historii. Od-
bywa sie to w zespotach, na ktére zostata wczesniej podzielona grupa. Uczestnicy majg za zadanie
kolejno odczytywac napisane przez siebie opowiadania.

i. Po odczytaniu kazdego opowiadania przez jego autora, pozostali cztonkowie zespotu obstawiajg
indywidualnie zawdd, jaki wg nich jest przedmiotem historii. Odbywa sie to poprzez zapisanie przez
obstawiajacego na kartce A4 numeru odpowiedniej jego zdaniem Karty Zawodu.

j. Po wytypowaniu karty przez wszystkich uczestnikéw autor ujawnia, ktéra Karta Zawodu byta zgodna
z jego opowiadaniem. Uczestnicy przystepujg do podliczenia punktacji (kazdy podlicza swoje punkty
lub zajmuje sie tym wyznaczona wczesniej do tego celu osoba).

k. Przyznawanie punktow:

» Jezeli przynajmniej jedna osoba z zespotu na podstawie historii odgadnie, jaki zawdd znajdowat sie
na Karcie Opowiadan, ale jednoczes$nie nie odgadna tego wszyscy, osobie opowiadajacej historie
przyznawany jest 1 punkt (gdy nie odgadnie nikt, bgdz odgadng wszyscy, autor opowiadania nie
otrzymuje punktu)

» Po 1 punkcie autorzy otrzymujg za wykorzystanie kazdego ze zwrotéw bonusowych wskazanych
w Karcie Opowiadania

« Uczestnicy, ktérzy prawidtowo obstawili Karte Zawodu otrzymujg po jednym punkcie (niezaleznie
od tego, czy wszyscy dokonali prawidtowych wskazan, czy wytacznie kilka osob)

. Wygrywa osoba, ktéra uzbiera najwiecej punktdw.

Podziel uczestnikdw na grupy 4-6 osobowe. Kazdej z grup rozdaj po jednym zestawie Kart Zawodow oraz Kart
Opowiadan. Kazdemu z uczestnikdw daj kartke A4 oraz upewnij sie,ze kazdy posiada dtugopis. Przedstaw zasady
gry i wyjasnij sposob przyznawania punktow przed przystapieniem do gry.Aby uniknac chaosu w trakcie podli-
czania punktdw, warto wyznaczyc w kazdym zespole osobe odpowiedzialng za to zadanie. Wytyczne dotyczace
podliczania punktéw warto umiesci¢ w widocznym miejscu tak, aby kazdy uczestnik miat do nich wglad.

3. Gra wiasciwa:

a. Tworzenie Opowiadan - popro$, aby kazdy z uczestnikow wybrat po jednej Karcie Opowiadan i napisat
historie o zaprezentowanej osobie wedtug wczeséniej wyjasnionych zasad. Przypomnij uczestnikom,
ze historia ma sie sktadac z 15 zdan i by¢ na tyle trudna, by nie wszyscy odgadli kogo dotyczy, ale
jednoczesnie mozliwa do odgadniecia dla co najmniej jednej osoby w grupie. Na napisanie historii
uczestnicy maja 10 minut. Gdy wszyscy z uczestnikdw napiszg juz swoje opowiadanie, ustal ko-
lejnos¢ ich prezentowania. W tym celu mozesz umiesci¢ w dowolnym pojemniku mate karteczki
z numerami od 1 do 6 (w zaleznosci od liczby osdb w grupie) ztozone w taki sposdb, aby nie byto
widac cyfr i poprosic, zeby kazdy z graczy w zespole wylosowat kartke. Dokonanie podziatu w ten
sposéb uatrakcyjnia gre, ale wptywa rowniez na jej wydtuzenie.

b. Prezentowanie opowiadan - uczestnicy wedtug wylosowanej kolejnosci przedstawiaja napisane
przez siebie historie reszcie osob w zespole. Po zaprezentowaniu historii, stuchacze typuja zawéd
znajdujacy sie wedtug nich na Karcie Opowiesci prezentera. Dokonujg tego poprzez zapisanie
numeru odpowiedniej Karty Zawodu na swojej kartce. Nastepnie kazdy (lub wyznaczona do tego
zadania osoba) podlicza swoje punkty wg wczesniej zaprezentowanych zasad. Jednocze$nie grupa
zatwierdza punkty bonusowe prezentera - podliczajac ile zwrotéw bonusowych uzyt.

c. Dyskusja w grupach - po zakonczeniu opowiadania historii i przyznaniu punktéw, uczestnicy dys-

kutujg na temat swoich typéw omawiajac:
» Dlaczego obstawili taka, a nie inng karte?

T an o
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¢ Czym sie kierowali przy swoim wyborze?
» Dlaczego mysleli,ze dane cechy i doswiadczenia przektadaja sie na dany zawod?
Wszystkie powyzsze podpunkty sktadajg sie na jeden cykl, ktdry powtarza sie przy kazdym kolejnym
uczestniku, az do ostatniej osoby w grupie.

d. Autodiagnoza - rozdaj poszczegdlnym uczestnikom Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 9.5) i po-
informuj, ze dotyczy on przyjmowanych strategii konstruowania przysztosci. Zadaniem kazdego
z uczestnikdw jest wypetnienie kwestionariusza (5 min.).

4. Podsumowanie gry (10 min.):

a. Zachec wszystkich uczestnikow do grupowej dyskusji na temat gry. Dopytaj o ich odczucia, przemy-
Slenia i refleksje. Moderuj dyskusje, zwracajac uwage na nastepujace elementy:
» W jaki sposob historie z gier odnoszg sie do ich historii zycia?
Czy tatwo byto tworzy¢ opowiadania? Dlaczego?

» Czy byto co$ zaskakujacego? Nieprzewidywalnego?

« Jakie elementy zawarliby, gdyby opowiadali o sobie?

» Na co warto zwrdéci¢ uwage, myslac o swoim zyciu zawodowym?

Zwracaj uwage uczestnikdw na to, jakie zmiany moga zachodzic¢ w ich zyciu zawodowym oraz na

potrzebe rozwojowego patrzenia na proces takich zmian oraz prébe wykorzystywania ich z korzyscia

dla siebie samego.

b. Przeanalizuj wyniki autodiagnozy. Rozdaj uczestnikom Karte Interpretacji Wynikéw Kwestionariu-

sza autodiagnozy (zat. 9.53), wypetnianego wczesniej przez uczestnikow. Zachec¢ uczestnikow do
podzielenia sie swoimi wynikami itp. Omoéw krétko wyniki.
Podkresl,ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikow - moga
one wskazywac na pewnga tendencje w zachowaniu, czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢
uczestnikéw do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikow oraz przedyskutowania wnioskow i przemyslen z gry. Pamietaj, ze kazdy po-
jedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym narzedziem diagnostycznym w celu szerszego
spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

fQ Mozliwe modyfikacje gry

a. Rezygnacja z elementu autodiagnozy - aby skrdcic¢ czas gry dopuszcza sie rezygnacje z elementu au-
todiagnozy — wowczas zaleca sie rozdanie kwestionariuszy i kart interpretacji uczestnikom jako praca
dodatkowa, wykonywana przez nich w domu. Uzyskane wyniki warto omoéwi¢ na nastepnych zajeciach,
podkreslajac, ze s3 one wytgcznie wskazowka. Wskazane jest, aby przy omawianiu zachecic¢ uczestnikdw
do indywidualnego kontaktu z prowadzacym w celu przedyskutowania wynikéw autodiagnozy.

b. Opowiadania tworzone wytacznie ustnie — mozna wytaczyc¢ element spisywania historii, wowczas uczest-
nicy beda na biezgco tworzy¢ historie poprzez improwizacje. UWAGA! Zadanie wowczas jest trudniejsze,
wiec istnieje ryzyko, ze niektdrzy uczestnicy beda sie zniechecac.

/_\,\, Wskazowki praktyczne dla trenera

a. Niektdrzy z uczestnikow moga mie¢ problemy z pisaniem, poniewaz nie lubig tej formy pracy — podkresl
wowczas, ze nie chodzi tu o tworzenie opowiadania, ktére jest bogate w piekne stownictwo i poprawne
stylistycznie. Ideg jest opowiedzenie historii — moga wiec po prostu zapisac¢ kluczowe punkty, ktore
pomoga im te historie przedstawic¢ innym.

b. Forma gry moze sprawiac, ze u niektérych uczestnikéw moze pojawic sie lek przed ocena, a co za tym
idzie mozliwe jest wystgpienie pewnej formy oporu. Aby unikng¢ takiej sytuacji, podkreslaj, ze nie liczg
sie tu talenty literackie. Cenne mogtoby sie takze okazac, aby przed przystapieniem do pisania, wspolnie
z grupga stworzyc¢ jedno opowiadanie, ktére bedzie stuzyto za przyktad - jednakze w takim przypadku
nalezy pamietac, ze czas gry nieco sie wydtuzy.

€. Zracji na dosc ztozone polecenie,warto bytoby podstawowe zasady gry zapisa¢ w widocznym dla uczest-
nikdw miejscu. Dodatkowo, mozna postuzyc sie przyktadami w czasie wyjasniania zasad gry. W tym celu
prowadzacy moze stworzy¢ wiasny, krotszy opis, ktdry zaprezentuje graczom.
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Zataczniki do gry
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Zatacznik 9.1
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Karty opowiadan

Zatacznik 9.2

| Jacek, 35 lat | Mirostaw, 34 lata

W wieku 10 lat byt w szpitalu.

Za pierwsze swoje zarobione pienigdze
kupit motocykL.

7 Przegrat w karty swoj tornister.

Nauczyciele zawsze méwili mu, ze jest
7 kreatywny.

Byt wolontariuszem w Wielkiej Orkiestrze
7 Swiatecznej Pomocy.

Pracowat przy segregacji dokumentdw.

T

— 7 O, 7‘ -
NAUCZYCIEL
f ROLNIK f JEZYKA POLSKIEGO

Anna, 36 lat

Maciej, 27 lat

Zrobita kurs przewodnika gérskiego.
Przeprowadzita sie do innego miasta.
Szybko sie rozwiodta.

W wieku 12 lat zainteresowat sig
7 modelarstwem. 7

Uczestniczyt w rekonstrukcjach
historycznych.

7 Trafit pigtke w Totolotka. 7

| BONUS ‘ |

7 Mateusz, 28 lat

Do domu dziecka oddat wszystkie swoje
7 zabawki.

Lubit opiekowac sie starszymi ludzmi.

7 Nie sta¢ byto go na dalszg edukacje po
zakonczeniu szkoty sredniej.

e

7 PRZEDSZKOLNEGO

Marcin, 37 lat

Przez 4 lata uczeszczat na kurs
jezyka czeskiego
7 Spiewat w chérze szkolnym.
Tata zabrat go na konferencje naukowa.

7 Dostata wyréznienie Burmistrza Miasta
w kategori

NAUCZYCIEL WYCHOWANIA

Justyna, 33 lata

W szkole nie miata kolegow.

ajtadniejsze dekoracje
Swiateczne”.
Miata staz w Urzedzie Miasta.

BONUS

PIELEGNIARZ

Andrzej, 31 lat

Nie zdat matury.

7 Przyjaciel go oszukat i sprzedat mu

kradziony samochaod.

Pierwsze pienigdze zarobit sprzedajac

butelki i makulature.

BONUS

7 Grzegorz, 29 lat

Pracowat jako opiekun do dzieci
7 w Szwajcarii.
Zatrzasnat sie kiedy$ w toalecie
7 publicznej.
Nie zdat pierwszego egzaminu na prawo
jazdy.

BONUS

Joanna, 30 lat

Miata zawsze w domu wiele zwierzat.
7 Potrafita naprawic kazdg swojg zabawke.

W wieku 8 lat przestata by¢ jedynakiem
- urodzita jej sie siostra.

| BONUS
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SCENARIUSZE GIER DIAGNOSTYCZNO-SYMULACYJNYCH



| Justyna, 38 lat | Zbigniew, 48 lat | Aleksandra, 32 lata | Michalina, 29 lat | Celina, 29 lat |

7 <<m~xo_m_uo§onzmm._m.NmmEoma 7 <<n~<<m:nx§mm_m_uo_u;w_m 7 _.cc:mn:oaN.n‘_uoanmémn? 7 OEm_AoEmEm_magnmd\ax:&:omgma 7 <<vo%$§o$ﬁ:m:&oim$ 7
najlepszym przyjacielem. zkolegg i ztamat mu nos. Wygrata konkurs w haftach krzyzykowych. Byta na obozie zeglarskim. klockami lego.

Przez 7 lat byta harcerzem. Tak, jak jego ojciec, zainteresowat sie Byta $wiadkiem wypadku Podczas wakacyjnej pracy na budowie... Pracowata jako operator wtryskarki.
7 Szybko zostata matka. 7 myslistwem. 7 komunikacyjnego. 7 7 Przez dwa lata uczeszczata 7
Jego najlepsza kolezanka do tej samej klasy.
7 7 zostata fryzjerka. 7 7 7 B o 7
BONUS BONUS BONUS BONUS BONUS

7 Jan, 36 lat 7 Maciej, 34 lata 7 Kinga, 32 lata 7 tukasz, 40 lat 7 Lucyna, 35 lat 7
Zawsze interesowaty go Do domu dziecka oddat wszystkie Napadnieto ja, gdy wieczorem Zostat kapitanem druzyny pitkarskiej W szkole éredniej zaczeta uprawiac

skomplikowane urzadzenia. swoje zabawki. wracata do domu. w szkole sredniej. sporty walki. 7
7 W wolnych chwilach bardzo lubit 7 Miat zawsze w domu wiele zwierzat. 7 Zamieszkata koto lotniska. 7 Zostat posadzony o kradziez. 7 Przez rok pracowata w sklepie miesnym.

puszczac latawce. W szkole poktdcit sie ze swoim Wygrata regaty zeglarskie. Jest honorowym dawca krwi. Swietnie gra w gry planszowe.
7 Zaoszczedzit pienigdze 7 najlepszym przyjacielem. 7
na swoj pierwszy samochod.

| N BONUS o | a BONUS | BONUS ‘ | ‘ BONUS 7 ‘ BONUS 7
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Zatacznik 9.3  Formularz do zliczania punktow

W pierwszym wierszu wpisz imiona graczy. Po kazdym opowiadaniu zanotuj liczbe punktdéw uzyskanych
przez kazdego uczestnika. Gdy wszyscy przedstawia swoje opowiadania, podlicz zdobyte punkty. Wygrywa
0soba, ktdra uzyskata najwiecej punktow.

Gracz

Opowiadanie 1
Opowiadanie 2
Opowiadanie 3
Opowiadanie 4
Opowiadanie 5
Opowiadanie 6

Suma uzyskanych punktéw:

Zatacznik 9.4  Karta Opisu Postaci

1. W szkole podstawowej byt/a...

Kiedy miat/a 15 lat, rodzice zaproponowali mu / jej...
Podczas nauki w szkole Sredniej zrozumiat/a, ze...

W latach mtodzienczych pasjonowato go/ ja...
Bliscy namawiali go / j3, zeby...

Jego najwiekszym niepowodzeniem...

Swoja pierwszg prace...

W wolnym czasie...

PNV AN
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Zatacznik 9.5  Kwestionariusz autodiagnozy

Skala Orientacji Przysztosciowej

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe
(prosze postawic krzyzyk we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy
o szczere udzielenie odpowiedzi.

10.

11.

12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.
19.

20.

21.

22.

23.

Najwazniejsze to posiadac autorytety.

Stucham porad i wskazdwek innych, lecz decyzje i tak podejmuje
po doktadnej analizie problemu.

Unikam jak tylko moge sytuacji, ktére nie s przyjemne.

Nie robie planow, bo i tak wszystko jest kwestig szczescia.

Gdy mam problem, staram sie zebra¢ mozliwie duzo informacji
na jego temat, aby go rozwigzac.

To inni ludzie podejmuja za mnie wazne decyzje, dotyczace mojego zycia.
Czesto marze o czyms, ale nie robie nic, aby zrealizowa¢ marzenia.

To czy osiggne sukces zalezy od tego, co jest mi pisane
i nic na to nie mozna poradzic.

Biore sie tylko za takie zadania, ktore sprawiaja mi radosc.

Kiedy mysle o mojej przysztosci, biore pod uwage wiele czynnikow,
takich jak cechy moje, otoczenia etc.

Wole marzy¢ niz planowac.
Inni ludzie to najwazniejsze zrédto informacji, wskazdwek etc.

Obserwuje doktadnie otoczenie i staram sie wykorzysta¢ zdobytg wiedze,
gdy napotykam trudnosci.

Koncentruje sie na tym, aby na co dzien dobrze sie bawi¢
i nie mysle o przysztosci.

W zyciu nie da sie nic przewidzie¢ - wszystko zalezy od przeznaczenia.
Wazne dla mnie osoby wiedzg, jak powinno wyglada¢ moje zycie.
Rzadko mysle o przysztosci.

Mysle, ze lepiej czekac na to, co przyniesie los niz dziatac.

Nie zawsze zgadzam sie z opiniami innych, przewaznie
i tak musze sam(a) wszystko przemyslec.

Czesto wyobrazam sobie, ze co$ osiagam, jednak nie podejmuje
dziatan w tym kierunku.

Zazwyczaj robie to, co doradzajg mi inni.
Uwazam, ze nie warto mysle¢ o tym, co bedzie.

Czesto wyobrazam sobie swojg przysztosc, ale jej nie planuje.

Nie zgadzam sie

Raczej sie nie zgadzam

Trudno powiedziec¢

Raczej sie zgadzam

Zgadzam sie
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Zatacznik 9.5a  Karta Interpretacji Wynikow
Skala Orientacji Przysztosciowej

Zsumuj punkty w poszczegélnych grupach:

Numery pytan Suma
SKNL 1,6,12,16,21
SR 2,5,10,13,19
SZ 7,11,20,23
SCD 3,9,14,17,22
SO 4,8,15,18

Sprawdz, w jakiej podskali Twoje wyniki oscylujg wokot wynikow wysokich, a nastepnie zapoznaj sie z in-
terpretacja.

STRATEGIE WYNIK WYSOKI WYNIK PRZECIETNY WYNIK NISKI
SKNL 14-20 10-13 5-9
SR 18-20 14-17 5-13
Sz 13-16 7-12 4-6
SCD 15-20 10-14 5-9
SO 11-16 8-10 4-7

SKNL - STRATEGIA KONCENTRACJI NA INNYCH LUDZIACH

Otrzymany wynik wskazuje, ze prawdopodobnie bardzo wazna jest dla Ciebie opinia innych oséb. Doce-
niasz role autorytetdw, poniewaz dzieki ich wskazéwkom i informacjom, ktérymi sie dzielg, nie musisz sam
podejmowac wielu trudnych decyzji. Mozna wnioskowac, ze jestes przekonany, iz wazne dla Ciebie osoby
maja wieksza wiedze i doswiadczenie, dlatego potrafig podjac stuszniejsze decyzje odnosnie do Twojego
zycia.Z tego powodu zazwyczaj robisz to, co doradzaja Ci inni.

Korzystanie z doswiadczen innych oséb jest waznym elementem procesu podejmowania decyzji. Pamietaj
jednak, ze nikt nie zna Cie tak dobrze jak Ty sam i sugerowane rozwigzania nie zawsze muszg by¢ najlepsze
witasnie dla Ciebie. Wybierajac sciezke zawodowa, zastanow sie, czy zawod wybrany przez innych i wszystko,
o sie z nim wigze, bedzie w przysztosci dostarczato Ci prawdziwej satysfakgji.

SR - STRATEGIA REALISTYCZNA

Jeste$ osoba, ktdra z rozwaga podejmuje decyzje. Przed dokonaniem wyboru najprawdopodobniej starasz
sie zebrac jak najwiecej informacji - zasiegasz porad i wskazéwek od innych oraz analizujesz posiadane przez
siebie doswiadczenie. Rozwazasz wszystkie mozliwe opcje pod katem ich stabych i mocnych stron. Lubisz
miec poczucie, ze uwzglednite$ wszystkie istotne aspekty zanim podejmiesz ostateczng decyzje.

Jesli w ten sam sposéb bedziesz podejmowac decyzje zawodowe, istnieje duze prawdopodobienstwo, ze
zawod, ktory wybierzesz, pozwoli na petne wykorzystanie Twojego potencjatu i odniesienie sukcesu.

SZ - STRATEGIA ZYCZENIOWA

Otrzymany wynik wskazuje na to, ze z duzym prawdopodobienstwem lubisz pograzac sie w marzeniach
dotyczacych przysztosci. Nie podejmujesz jednak zadnych dziatan, ktére miatyby zmierzac do ich urzeczywist-
nienia. Twoje wyobrazenia nie muszg byc realne - nawet, gdy wiesz, ze co$ nie moze sie spetni¢, wyobrazanie
sobie tego sprawia Ci przyjemnosc. Fantazjowanie nie wyznacza dla Ciebie dalszego kierunku dziatan czy
rozwoju, ale stanowi przyjemnos$¢ samg w sobie.

Jesli chcesz czerpac satysfakcje ze swojej pracy w przysztosci, powinienes podejs¢ do kwestii wyboru $ciezki
zawodowej bardziej realistycznie. Zastanow sie, czym chciatbys sie zajmowac zawodowo, uwzgledniajac przy
tym swoje mozLliwosci,a wiec posiadane umiejetnosci czy zainteresowania. Nastepnie stwdrz plan dziatania,
ktory bedzie wyznaczat kolejne kroki zblizajgce Cie do realizacji zamierzonego celu.

SCD - STRATEGIA CARPE DIEM
Uzyskany wynik wskazuje na to, ze koncentrujesz sie przede wszystkim na terazniejszosci.Jest dla Ciebie
wazne, zeby zycie byto przyjemne, a wszystkie podejmowane dziatania przynosity rados¢. Lubisz dobra zaba-
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we, i jesli to tylko mozliwe, starasz sie unikac sytuacji, ktore nie sg przyjemne. Skutkuje to przede wszystkim
koncentracja na ,tu i teraz” - nie zastanawiasz sie nad przysztoscig i nie tworzysz dtugoterminowych plandw.

Przyjeta przez Ciebie strategia moze znaczaco utrudni¢ Ci podjecie wtasciwych decyzji dotyczacych sciezki
zawodowej. Wybor odpowiedniego zawodu wymaga podjecia licznych dziatan, ktére by¢ moze nie zawsze
dostarczajg duzo przyjemnosci. Pamietaj jednak, ze jesli teraz poswiecisz im troche uwagi, w przysztosci
bedziesz mogt cieszy¢ sie satysfakcjonujaca i dobrze dobrang do Twoich kompetencji praca.

SO - STRATEGIA OCZEKIWANIA

Wedtug uzyskanego wyniku mozna przypuszczac, ze czesto przyjmujesz w zyciu strategie oczekiwania.
Uwazasz, ze nie masz duzego wptywu na to, co sie wydarzy w Twoim zyciu, dlatego raczej nie planujesz
przysztosci. Jestes przekonany, ze to czy kto$ odnosi sukces czy nie, w duzej mierze zalezy od szczescia czy
losu. Prawdopodobnie wydaje Ci sig, ze kazdy predzej czy pdzniej otrzyma to, na co zastuzyt, dlatego nie ma
sensu walczyc¢ z losem.

Planujac sciezke zawodowa powinienes przyja¢ bardziej aktywna role, bowiem to, co robisz dzisiaj, wptywa
na pozycje,z ktorej wkrotce bedziesz startowat, ubiegajac sie 0 wymarzong prace. Jesli juz teraz podejmiesz
dziatania rozwijajgce Twoje kompetencje czy wiedze zwigzang z branza, w ktorej chcesz pracowac, mozesz
zwiekszyc swoje szanse.
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RA10 NA BAZARZE |

Skrdécony opis gry

Uczestnicy znajduja sie na magicznym bazarze. Poczatkowo proszeni s3 o zastanowienie sie i zapisanie,
jakie posiadajg mocne strony.

Kazdy z graczy otrzymuje zadanie uporzadkowania swoich mocnych stron od tych, ktére maja dla niego
najwiekszg wartos¢, do tych, ktore liczg sie dla niego najmniej, a nastepnie umieszczenie ich na specjalnych
banknotach. Po wykonaniu tego zadania nastepuje czas wymiany cech - uczestnicy, jak na bazarze, sprzedaja
i wymieniaja swoje wybrane cechy.

Gra konczy sie podsumowaniem. W jego trakcie gracze analizujg wtasne wybory pod katem cech, ktére
uwazajg za istotne dla swojej przysztej sciezki zawodowej oraz zastanawiaja sie, w jaki sposob mozna
je rozwijac.

Cel @

Cel gtowny:
» Rozpoznanie oraz pogtebienie samoswiadomosci uczestnikdw w zakresie wtasnych mocnych i stabych
stron
Cele szczegotowe:
» Autodiagnoza wtasnych cech osobowosciowych w kontekscie rozwoju zawodowego
» Rozpoznanie cech pozadanych na preferowanej przez uczestnika sciezce zawodowe;j
» Wypracowanie sposobdw na rozwijanie cech istotnych z punktu widzenia uczestnika i rynku pracy
» Budowanie pozytywnej samooceny uczestnikéw

QT

A

Opis grupy

Gra moze by¢ prowadzona w grupach o zréznicowanej liczbie i charakterystyce uczestnikdw. Najbardziej
optymalnie jednak, gra prowadzona jest w grupach 5-25 osob.

Jako, ze gra opiera sie na identyfikowaniu swoich mocnych stron, a tym samym budowaniu pozytywne;j
samooceny, jest to wazna forma pracy z uczniami o obnizonych mozliwosciach intelektualnych. Schemat gry
przyjmujacy konwencje ,bazaru” pozwala uczestnikom odczu¢,ze kazda z ich cech i umiejetnosci jest wazna
i moze byc pozadana przez inne osoby — w tym przez pracodawcow.

Jednoczesnie warto zwroci¢ uwage, iz gra z racji nienarzucajgcego sie stylu pracy trenera przyjmujacego
forme wspierania uczniéw w przebiegu gry, sprzyja¢ moze niwelowaniu oporu wynikajgcego z braku akceptac;ji
osoby doradcy i braku zgody na narzucanie rozwigzan.

Zatozenia teoretyczne B}

Inspiracjg do powstania gry byty zatozenia teorii Donalda Supera (Banka, 1995), wyraznie wskazujgcego
czynniki osobiste, jako jeden z elementow decydujacych o wyborze zawodu. Czynniki osobiste wprowadzone
przez Supera, to miedzy innymi mocne i stabe strony, zainteresowania, wartosci, czy postawy.

Autor rozumie rozwdj zawodowy jako ciagty proces wdrazania w zycie obrazu samego siebie. Wedtug Su-
pera spojrzenie ludzi na to, kim sg (m.in. jakie majg uzdolnienia, wartosci itp.) zostaje odtworzone w tym, co
na co dzien robig (Hornowska, Paluchowski, 2002).

Teoria Supera wskazuje nie tylko na znaczenie mocnych i stabych stron przy wyborze zawodu, ale takze
odwrotng zaleznosc - mianowicie wptyw zdefiniowanych juz preferencji zawodowych na rozwijanie swoich
mocnych oraz eliminowanie stabych stron (Banka, 1995).

Biorgc pod uwage powyzsze, istotne okazuje sie uswiadomienie sobie wtasnych mocnych i stabych stron
pod katem budowania kariery zawodowej. Gra ,Na bazarze” umozliwia wiec uczestnikom diagnoze tych
wiasnie elementow.
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@ Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga szczegdlnych warunkéw — moze byc realizowana na terenie sali szkolnej lub
innego pomieszczenia. Zaleca sie jednak, aby wielko$¢ pomieszczenia umozliwiata swobodne poruszanie
sie uczestnikéw podczas wymiany / sprzedazy poszczegolnych cech. Warto w sali wygospodarowac osobnga
przestrzen na etap wymiany cech, aby nie odbywato sie to podczas siedzenia przy tawkach. Dopuszcza sie
prowadzenie gry na zewnatrz budynku, o ile trener bedzie w stanie zapewnic dostep do wszystkich niezbed-
nych materiatow.

El% Materiaty niezbedne do realizacji gry

 Lista cech (zat. 10.1) - dla kazdego gracza

¢ Banknoty (zat. 10.2) - zestaw dla kazdego gracza

» Karta pytan podsumowujacych (zat. 10.3) - dla prowadzacego

« Skala Optymistycznego Stylu Wyjasniania Zdarzen (OSW) (zat. 10.4) - dla kazdego gracza
 Karta Interpretacji Wynikow (zat. 10.4a) - dla kazdego gracza

e Kartki

¢ Dtugopisy

@ Czas trwania

Szacowany czas trwania gry to ok. 45 minut.
Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna by¢ realizowana w trakcie jednej sesji, aby umozliwic
uczestnikom refleksje. W zwigzku z tym trener powinien kontrolowac czas pracy,dbajac o jego nieprzekraczanie.

G

9%, Metody i formy pracy
Gra rozpoczyna sie autorefleksjg nad wtasnymi cechami osobowosci. Dalsza czesc gry przyjmuje forme
symulacji sytuacji zakupow. Uczestnicy nabywaja kolejne cechy, stale poddajac refleksji wtasne zapotrze-

bowanie. Wyniki zostajag omowione poprzez dyskusje i generowanie pomystdw na wspieranie nabywania
pozadanych cech.

.

57 Szczegétowy scenariusz gry

Realizacja gry ma charakter wieloetapowy. Ponizej przedstawiono poszczegolne etapy gry:

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz

1. Wprowadzenie (ok. 15 min.)

a. Poinformuj uczestnikow,ze podczas gry bedzie symulowana sytuacja zakupdw na bazarze oraz bedg
oni mieli mozliwos¢ przyjrzenia sie swoim mocnym stronom.

b. Rozdaj uczestnikom kartki A4 i popros, by kazdy zastanowit sie i wypisat przynajmniej 10 swoich
mocnych stron, istotnych z punktu widzenia pracy, ktérg chciatby wykonywac (jesli zauwazysz, ze
uczestnicy majg problem z wygenerowaniem swoich zasobow, rozdaj im pomocniczg liste mocnych
stron, z ktérej moga skorzysta¢ - zat. 10.1). Przeznacz na to ok. 5 minut.

c. Podkresl, ze kazdy powinien pracowac indywidualnie.

d. Po zakonczeniu pracy przez uczestnikdw, popros ich, by wypisane cechy ujeli w hierarchie, uktadajac
kolejno od tych, ktére s3 dla nich najistotniejsze, do tych najmniej waznych. (ok. 3 min.).

e. Rozdaj uczestnikom banknoty z nominatami z zatgcznika 10.2. Kazdy uczestnik powinien otrzymac
zestaw 10 banknotéw o réznych nominatach.

Poinformuj, ze puste miejsce w srodku banknotdw jest po to, aby wpisa¢ odpowiednig ceche.

g. Popros uczestnikdw, by uzupetnili banknoty, wpisujac w srodek nazwy swoich mocnych stron i przy-
pisujac im odpowiednig warto$¢ wg mozliwych nominatow. (ok. 4 min.).

h. Upewnij sig, czy wszyscy uczestnicy dobrze zrozumieli polecenie.

2. Gra wtasciwa (ok. 13 min.)

a. Poinformuj uczestnikdw, ze teraz beda odgrywac sytuacje wizyty na bazarze. Za chwile zaczng cho-
dzi¢ po sali i wymieniac sie poszczegélnymi cechami (ktére s3 umieszczone na banknotach), jednak
musza robic¢ to wedtug pewnych zasad:
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e Kazdy uczestnik musi ,sprzeda¢” / wymieni¢” przynajmniej 4 ze swoich cech - sam decyduje,
ktore beda to cechy. Wymiany muszg odbywac sie z réznymi graczami.
e Cechy mogg by¢ wymieniane dowolna liczbe razy (np. jesli kto$ wymienit ceche ,zorganizowanie”
na ,kreatywnosc”, nie musi tej zdobytej ,kreatywnosci” zostawiac¢ - moze jg dalej wymieniac).
e Wymiany powinny by¢ mniej wiecej zgodne co do wartosci (np. jesli ktos wycenit kreatywnosc”
na 100 zt, nie powinien jej wymieniac¢ na ,punktualnos¢” wyceniong na 20 zt - wéwczas warto,
by domagat sie od swojego partnera wymiany jeszcze jakiej$ cechy o nominale, ktéra mniej
wiecej wyréwna wartos¢ transakcji).
o (Caty proces wymiany trwa ok. 10 minut.
» Uczestnicy powinni dazy¢ do zgromadzenia cech nieposiadanych, a ktére mogg by¢ dla nich
cenne z punktu widzenia $ciezki kariery, jaka chcieliby podazac.
b. Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry — wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.
Poinformuj uczestnikow,ze moga przystepowac do transakgji.
Kontroluj proces wymiany wsrdd uczestnikow - rozstrzygaj wszelkie niejasnosci i spory.
Po 7 minutach poinformuj uczestnikdw, ze zostaty im ostatnie 3 minuty na dokonanie wymiany.
Po uptywie 10 minut daj zna¢ uczestnikom, iz czas na dokonywanie transakcji dobiegt konca i moga
wrdci¢ na swoje miejsca wraz ze swoimi ,zdobyczami”.

-~ D an

3. Podsumowanie gry, interpretacja wynikow, wnioski (ok. 20 min.)

a. Podsumuj ¢wiczenie dyskusjg (ok. 7 min.), ktéra koncentrowac sie bedzie na znaczeniu znajomosci
swoich zasobdw i obszaréw do rozwoju dla budowania kariery zawodowej. Mozesz skorzystac z po-
nizszych pytan:

» Jakie cechy zdobyliscie?

» Dlaczego zdecydowaliscie sie wtasnie na taki zakup?

» Jakie cechy zachowaliscie i zdecydowaliscie sie ich nie wymieniac¢? Dlaczego?

« Jaka przyjeliscie strategie w wymianie cech?

« Jakie mocne strony najczesciej sie powtarzaja? O czym nam to méwi?

« Jakie mocne strony wyrozniaja sie na tle grupy?

» W jaki spos6b mozecie rozwija¢ pozadane cechy?

» Dlaczego warto znac swoje zasoby oraz mie¢ swiadomosc¢ obszaréw do rozwoju?

b. Autodiagnoza (ok. 13 min.) — rozdaj uczestnikom Skale OSW (zat. 10.3) wraz z Kartg Interpretac;ji

Wynikdéw (zat. 10.3a) oraz popros o wypetnienie kwestionariusza i przeliczenie wynikow. Przedys-
kutuj pokrotce otrzymane wyniki. Zwro¢ uwage, jak optymistyczny styl wyjasniania zdarzen moze
wigzac sie z pozytywnymi cechami, w jaki sposob ttumaczy¢ swoje sukcesy (ze jest to zastuga mojego
wysitku i moich mocnych stron), a w jaki sposéb ttumaczy¢ niepowodzenia, np. podczas szukania
pracy (ze jest to co$ przypadkowego i chwilowego, co uda mi sie przezwyciezy¢ za pomocg osobi-
stego potencjatu).
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikow - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktdra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegdtowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetnic¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Mozliwe modyfikacje gry TQ
a. Dopuszcza sie mozliwosc przekazania kwestionariusza autodiagnostycznego uczestnikom do domu - jako

forme indywidualnego podsumowania gry (skrocenie czasu gry o ok. 10 min.). Wéwczas jednak nalezy
pamietac, by odpowiednio poinstruowac uczestnikow w zakresie wypetniania kwestionariusza oraz
wprowadzi¢ w temat optymistycznego stylu wyjasniania i jego istoty. Przy wyborze tej opcji istotne jest
zaznaczenie swojej gotowosci do pdzniejszego omowienia wynikow podczas indywidualnego spotkania,
na nastepnych zajeciach, badz zachecenie do omoéwienia wynikdw z innym specjalistg (np. nauczycielem,
czy doradcg zawodowym).

Gre mozna modyfikowac, wprowadzajac rézng liczbe obligatoryjnych wymian. Mozna tez wprowadzic¢
ograniczenie, ze dang ceche mozna wymienic¢ np. wytacznie 2 razy.
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/NT Wskazowki praktyczne dla trenera

a. Zwrdc¢ uwage na to, by wymiany nie miaty charakteru przypadkowego, ale celowy.

b. Kilkukrotnie podkresl, by uczestnicy przemysleli kazda transakcje i nabywali te cechy, ktére sg im po-
trzebne z punktu widzenia dalszej drogi zawodowej, badZ moga okazac sie przydatne w perspektywie
kolejnych wymian.

c. Podstawowe reguty gry takie, jak np. obowigzkowa liczba wymian, czy czas przeznaczony na gre,zanotu;j
w widocznym miejscu (np. na tablicy lub flipchartcie).

d. Obserwuj uczestnikédw podczas wymian - notuj sobie wnioski i spostrzezenia, by méc nawigzac do nich
podczas dyskusji podsumowujacej.

e. Zwrdc szczegolng uwage na uczestnikéw o wysokiej ulegtosci, ktdrymi moga byc¢ np. uczniowie o obni-
zonych mozliwosciach intelektualnych lub/i zanizonej samoocenie, by nie sprzedawali oraz nie nabywali
cech tylko dlatego, ze nie potrafig odmowic.
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Zataczniki do gry

NA BAZARZE

—=>

Zatacznik 10.1  Lista cech

e aktywnosc

e tatwosc przystosowania
e spostrzegawczos$¢

e ambicja

e stanowczos¢

e spokdj

e jasne myslenie

e sumiennosc

e umiejetnos¢ wspodtpracy
e odwaga

e ciekawosc

e rozwaga

* bycie wymagajacym
od siebie i innych

e zdecydowanie

e kreatywnosc

e energia

e przedsiebiorczosc

e entuzjazm

e wszechstronnosc

e wyrozumiatosc

e umiejetnosci kierownicze

e umiejetnos¢ rozwigzywania
probleméw

optymizm
zorganizowanie
oryginalnosc
cierpliwos$¢
wytrwatosc

gtowa petna plandéw
zrébwnowazenie
praktycyzm
doktadnosc
postepowosc

realizm

rozsadek

bycie godnym zaufania
zaradnos¢
odpowiedzialnosc
wiara we witasne sity
opanowanie
zdolnosc do wyrzeczen
zapobiegliwos¢
tolerancja
niekonwencjonalnosc
otwartosc¢ na zmiany

samodzielnos¢

uczynnos¢

uczciwosc

idealizm

fantazja

indywidualizm
pracowitosc
pomystowosc
inteligencja

szerokie zainteresowania
zyczliwosc
przejawianie inicjatywy
logiczne myslenie
systematycznosc
towarzyskosc

solidnosc

empatia
zaangazowanie

dobra organizacja
elastycznos¢
zamitowanie do porzadku
odpowiedzialnos$¢

umiejetnos¢ podejmowania
decyzji
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Zatacznik 10.2  Banknoty
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Zatacznik 10.3  Kwestionariusz autodiagnozy

Skala Optymistycznego Stylu Wyjasniania Zdarzen

Ponizej znajduja sie stwierdzenia opisujgce rzeczywiste lub hipotetyczne sytuacje. Przeczytaj kazde ze

stwierdzen i zaznacz odpowiedz, ktéra bardziej do Ciebie pasuje (zaznacz kotkiem wybrang odpowiedz).
Prosimy o szczerze udzielenie odpowiedzi.

1.

10.

11.

12.

13.

14.

Pozytywnie zaliczytes/as test z angielskiego — myslisz sobie:
a. Dzisiaj dopisato mi szczescie.
b. Zawsze dopisuje mi szczescie.
Wyrdzniasz sie na tle innych uczniéw - myslisz sobie:
a. Moi koledzy maja stabszy okres.
b. Moi koledzy nie stanowia dla mnie konkurencji.
Udato Ci sie wykonac trudne zadanie — stwierdzasz:
a. Przeznaczytem/am na to wiele czasu.
b. Przyktadam sie do kazdego zadania, ktére wykonuje.
Trafites/as trojke w totolotka:
a. Dzisiaj dopisato mi szczescie.
b. Zawsze dopisuje mi szczescie.
Jeden z nauczycieli nie jest zadowolony z wykonanej przez Ciebie pracy - masz poczucie, ze:
a. Dostatem/am niejasne wskazdwki dotyczgce wykonania zadania.
b. Jestem za mato kreatywny/a.
Udato Ci sie przekona¢ ekspedientke, aby przyjeta zwrot zakupionego przez Ciebie towaru, pomimo, ze
termin zwrotu juz minat:
a. Tym razem mi sie powiodto.
b. Zazwyczaj sprawdzam sie w takich sytuacjach.
Twdj znajomy byt bardzo zadowolony z prezentu, ktory dostat od Ciebie na imieniny:
a. Zawsze trafiam w gust innych oséb.
b. Udato mi sie trafi¢ w jego gust.
Zauwazasz, ze Twoi znajomi czesto wydaja sie by¢ mato zainteresowani tym, co masz do powiedzenia:
a. Nie potrafie interesujgco przedstawi¢ waznych zagadnien.
b. Mam wrazenie,ze to wynika z ich zmeczenia lub zawitosci tematu.
Pomagasz starszej osobie wsigs¢ do tramwaju:
a. Akurat bytem/am w poblizu.
b. Znatury jestem osobg uczynna.
Przegrates$/as zaktad:
a. To dlatego, ze nie znatem sie na sprawie dotyczacej zaktadu.
b. Na ogdt przegrywam zaktady.
Wszystkim smakowata zrobiona przez Ciebie jajecznica:
a. Robie bardzo dobrg jajecznice.
b. Bardzo dobrze gotuje.
Znajomy nie odpowiedziat Ci ,dzien dobry” - mysle sobie:
a. Pewnie sie spieszyt i mnie nie zauwazyt.
b. Widocznie mnie nie lubi.
Wszyscy gratulowali Ci osiggniecia swietnego wyniku w tescie:
a. Odpowiednio sie do niego przygotowatem/am.
b. Nie osiggnatbym/osiagnetabym tego, gdyby nie sprzyjajace okolicznosci.
Zostate$ poproszony o wyrazenie swojej opinii na pewien temat:
a. Poproszono mnie, bo dobrze orientuje sie w tym temacie.
b. Poproszono mnie, bo zawsze udzielam dobrych rad.
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Zatacznik 10.3a Karta Interpretacji Wynikow
Skala Optymistycznego Stylu Wyjasniania Zdarzen

Przenies$ udzielone odpowiedzi do ponizszej tabeli i zsumuj otrzymane punkty:

Odpowiedzi

Nr pytania A B
1. 1 pkt 2 pkt
2 2 pkt 1 pkt
3 1 pkt 2 pkt
4 1 pkt 2 pkt
5 2 pkt 1 pkt
6. 1 pkt 2 pkt
7 2 pkt 1 pkt
8 1 pkt 2 pkt
9 1 pkt 2 pkt
10. 2 pkt 1 pkt
11. 1 pkt 2 pkt
12. 2 pkt 1 pkt
13. 2 pkt 1 pkt
14, 1 pkt 2 pkt

Razem: ............. pkt

Wynik niski: 0-3 pkt

Wynik wskazuje na dominacje pesymistycznego stylu wyjasniania zdarzen. Pesymistyczny styl wyjasniania
zdarzen zwiazany jest z negatywnym postrzeganiem siebie i swoich dziatan. Osoby przejawiajace ten styl
wyjasniania z reguty traktujg swoje niepowodzenia jako co$ trwatego, czestego, ciggle im sie przytrafiajacego,
natomiast sukcesy sg przez nich postrzegane jako chwilowe, bedgce wynikiem szczesliwego trafu. W pracy
moga miec tendencje do generalizowania swoich niepowodzen poprzez rozprzestrzenianie porazek w jednej
dziedzinie na inne sfery wtasnej aktywnosci, ograniczajac z kolei zasieg odniesionych sukcesow. Istnieje duze
prawdopodobienstwo, ze cechujac sie pesymistycznym stylem wyjasniania, bedziesz interpretowac porazki
jako wynik wtasnych dziatan, braku zdolnosci, cech itp. Natomiast zrodet sukcesow dopatrywac sie bedziesz
na zewnatrz — w innych osobach, w zaistniatej sytuacji itd.

Pesymistyczny styl wyjasniania moze negatywnie oddziatywac na Twojg motywacje i zaangazowanie w prace.
Po ewentualnych niepowodzeniach moze byc¢ Ci ciezko zmotywowac sie do dalszego dziatania i uwierzyc
w mozliwo$c¢ samodzielnego odniesienia sukcesu. Stad, jesli cechuje Cie pesymistyczny styl wyjasniania zda-
rzen, dobrze zebys$ unikat zawodow narazonych na przezywanie czestych niepowodzen (np. praca z klientem).

Styl wyjasniania zdarzern moze ulec zmianie pod wptywem odpowiednio ukierunkowanych oddziatywan.
Warto pracowac nad swoja automotywacja i wyjasnianiem witasnych niepowodzen jako co$ chwilowego, co
zaraz minie.

Wynik $redni: 4-8 pkt

Wynik $redni moze oznacza¢ dominacje u Ciebie umiarkowanie optymistycznego stylu wyjasniania (ma-
jacego cechy zaréwno optymistycznego jak i pesymistycznego).

Oznacza to,ze najprawdopodobniej w rézny sposob interpretujesz wydarzenia w zaleznosci od ich kontekstu.
Zazwyczaj sukcesy traktujesz jako efekt wtasnej ciezkiej pracy oraz potrafisz poradzi¢ sobie z niepowodze-
niem, np. niewykonaniem zadania na czas, czy nieosiagnieciem zatozonego celu. Moga by¢ jednak sytuacje,
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w ktérych bedziesz mie¢ trudnos$¢ w zmobilizowaniu sie do dziatania po wcze$niejszym niepowodzeniu, po-
niewaz towarzyszy¢ bedzie Ci mysl, ze taki stan rzeczy bedzie sie wcigz powtarzat. W niektdrych przypadkach
mozesz miec¢ sktonnos¢ do personalizacji niepowodzen, czyli obwiniania za te wydarzenia siebie (np. przez
brak zdolnosci, wtasne cechy itp.) oraz mozesz wykazywac tendencje do przypisywania przyczyn sukcesow
innym ludziom lub okolicznosciom. Z tego wzgledu motywacja do pracy moze by¢ u Ciebie bardzo zmienna.

Wynik wysoki: 9-14 pkt

Wynik wskazuje na dominacje optymistycznego stylu wyjasniania. Optymistyczny styl wyjasniania zdarzen
zwigzany jest z pozytywnym postrzeganiem siebie i swoich dziatan.

Osoby charakteryzujgce sie tym stylem wyjasniania zdarzen z reguty traktuja do$wiadczane niepowodzenia
jako cos przypadkowego i chwilowego, tym samym szybko mobilizuja sie do kolejnych dziatan. Maja tendencje
do upatrywania przyczyn swoich porazek w otaczajacym ich $wiecie jako rola przypadku, bagdz wynik dziatania
innych os6b. Osoby takie raczej nie winig siebie, poniewaz zazwyczaj wierzg we wtasne umiejetnosci oraz
majg wysoka samoocene. Jesli cos im sie nie uda, z reguty potrafig ,wzigc sie w gars¢” i dziatac dalej.

Kiedy ludzi o optymistycznym stylu wyjasniania spotykaja pomyslne wydarzenia zazwyczaj sg sktonni
twierdzic, ze nie sg one dzietem przypadku, czy konsekwencja dziatan innych oséb, ale ich osobistym sukcesem,
wynikiem ciezkiej pracy, badz posiadanych talentow. Przewaznie widzg siebie jako osobe potrafigca osiggac
zamierzone cele i odnoszacg sukcesy w wielu dziedzinach zycia. Dzieki takiemu postrzeganiu siebie i sytuacji,
osoby o optymistycznym stylu wyjasniania zdarzen cechuje zazwyczaj wysoka motywacja i zaangazowanie
w realizowane zadania, ktora jest wzmacniana przez osiggane sukcesy. Dzieki temu dziatajg sprawnie i mo-
bilizujg do pracy innych.

Jesli cechuje Cie optymistyczny styl wyjasniania, mozna przypuszczac, ze dobrze sprawdzisz sie w wielu
zawodach powigzanych z ryzykiem, czy zagrozeniem niepowodzeniami.
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LABIRYNT GRALL

Skrdécony opis gry

Uczestnicy graja w gre w zespotach 3-5 osobowych. Kazdy z uczestnikéw podczas gry porusza sie po plan-
szy, zbierajac réznego rodzaju zetony odpowiadajace czterem kategoriom: finanse, kontakty, rozwoj, relaks.
Poszczegolne zetony gracz bedzie mogt wymienic na odpowiednie Karty Wojownikdw.

Po zdobyciu wybranych Kart Wojownikdw uczestnicy przystepuja do licytowania ofert pracy - kazda z ofert
taczy sie z okreslong minimalng wartoscig w konkretnej kategorii, ktorg trzeba wnies¢, by zdobyc¢ dang postac.
Uczestnicy decyduja sie, jakie oferty pracy chca licytowac kosztem poszczegélnych Kart Wojownikow.

Gra konczy sie podsumowaniem, w trakcie ktérego sytuacja odegrana w grze poréwnana zostaje z realnym
rynkiem pracy.

@ Cel

Cel gtoéwny:
» Uswiadomienie uczestnikom znaczenia $wiadomego planowania wtasnej kariery zawodowe;j
Cele szczegdtowe:
« Autodiagnoza poziomu potencjatu zawodowego
» Uswiadomienie uczestnikom znaczenia Swiadomego planowania wtasnej kariery zawodowe;j
e Uswiadomienie pluséw i minusow réznych rodzajow stanowisk pracy
» Zwrocenie uwagi na specyfike dziatania rynku pracy pod katem dostepnosci ofert i wykorzystania wta-
snego doswiadczenia
 Analiza znaczenia réznych pojawiajacych sie doswiadczen zawodowych

/  Opis grupy
Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikow. Uczestnicy graja w gre
w obrebie mniejszych zespotéw 3-5 osobowych.

E} Zatozenia teoretyczne

Mark Savickas, autor teorii konstrukcji kariery, twierdzi, iz ludzie wcigz podejmuja sie niekonczacej sie
refleksji, ktdra umozliwia im ujrzenie samych siebie w najodpowiedniejszych rolach zawodowych (Minta
2012). Dzigki temu, moga skutecznie i $wiadomie konstruowac wtasng kariere.

Mark Savickas (2005) wprowadza pojecie przystosowalnosci kariery. Przystosowalna kariera to pewnego
rodzaju konstrukt, ktéry wigze sie z tym, ze cztowiek posiada mozliwosci i checi, aby odpowiednio reagowac
na wszelkie nieprzewidziane sytuacje, ktore sie pojawiaja (np.zmiany pracy, trudne sytuacje osobiste,zadania
zawodowe). Przystosowalnos¢ kariery funkcjonujaca jako mechanizm samoregulacji,umozliwia wprowadzanie
w zycie zawodowe wiasnych wizji, dzieki czemu jednostki moga konstruowac witasne $ciezki kariery.

Wedtug Savickasa (2005), podczas procesu doradztwa zawodowego istotne jest wzmacnianie pewnosci
siebie u klienta, a przede wszystkim zwiekszanie u niego refleksyjnosci, i co za tym idzie, samokontroli
dotyczacej przysztosci zawodowej. Wazne, aby wypracowac u klienta umiejetnos¢ samooceny i analizy wia-
snych doswiadczen.

Biorac pod uwage powyzsze, w grze ,Labirynt” uczestnicy maja mozliwos¢ przeanalizowania r6znych
sposobow pozyskiwania doswiadczen zawodowych i ich przetozenia na po6zniejsze zdobywanie ofert pracy.
Ponadto gracze zyskuja przestrzen do refleksji nad indywidualng potrzebg awansu zawodowego - rozwazajac
jednoczesnie pozytywne i negatywne strony piecia sie po Sciezkach kariery.

@ Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegdlnych warunkéw - gra moze byc¢ realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby byta mozliwos¢ ustawienia osobnych stolikdw dla
poszczegblnych zespotow graczy.
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Materiaty niezbedne do realizacji gry ﬁ

e Plansza do gry - labirynt (zat. 11.1) - dla kazdego zespotu

« Zetony Mocy (zat. 11.2) - 2 zestawy dla kazdego zespotu

 Karty Wojownikow (zat. 11.3) - 4 zestawy dla kazdego zespotu

« Kostka

» Elementy bedace pionkami

e Oferty (zat. 11.4) - 1 zestaw dla kazdego zespotu

» Kwestionariusz autodiagnozy - Skala Potencjatu Zawodowego (zat. 11.5) - dla kazdego gracza
 Karta Interpretacji Wynikow Skali Potencjatu Zawodowego (zat. 11.5a) - dla kazdego gracza

Czas trwania @

Szacowany taczny czas trwania gry wynosi okoto 60-65 minut. Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra

powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji, aby jej poszczeg6lne etapy zostaty w odpowiedni sposob
omowione z prowadzacym. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas gry - jesli gra nie skonczy sie
wczesniej (np. poprzez zebranie wszystkich zetondw), prowadzacy informuje uczestnikdw,ze muszg zakonczyc
gre na takim etapie, na jakim aktualnie sie znalezli.

Metody i formy pracy Og

Gra oparta jest o metode symulacyjna. W jej trakcie odtworzona zostaje sytuacja zbierania réznych doswiad-

czen zawodowych, pozyskiwania stanowisk oraz zwigzanych z nimi profitow. Dokonane wybory i pozyskane
stanowiska umozliwiaja graczom walke o wybrane stanowiska pracy.

Szczego6towy scenariusz gry I

Wszystkie dziatania w grze sg omdéwione poprzez dyskusje poprzedzong autorefleksja.
Gra zawiera réwniez element autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanego kwestionariusza.

1l

Do przeprowadzenia gry niezbedna jest plansza - labirynt (zat. 11.1), jak réwniez Zetony Mocy (zat. 11.2)

oraz Karty Wojownikow (zat. 11.3). Uczestnicy grajg w gre w zespotach maksymalnie 5-osobowych.

Po rozegraniu gry w labirynt” (etap zbierania zetonéw na planszy), uczestnicy rozpoczynajg etap pozyski-

wania Kart Wojownikéw (poprzez wykorzystanie Zetondw Mocy), a nastepnie licytowania ofert.

Gra konczy sie dyskusja potaczong z autorefleksja oraz autodiagnoza kazdego z uczestnikow.

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz

1

2.

. Przygotowanie gry - zadbaj o wydruk planszy - labiryntu (zat. 11.1) oraz zestawu Zetondw Mocy (zat. 11.2),

Kart Wojownikow (zat. 11.3) oraz ofert (zat. 11.4) dla poszczegdlnych zespotow. Zapewnij kostke do gry
dla kazdego zespotu oraz pionki (np. réznokolorowe guziki) - mozesz takze poprosi¢, by kazdy uczestnik
sam zorganizowat sobie przedmiot, ktory bedzie petnit role pionka (np. gumka do zmazywania, moneta
itp.).
Zaaranzuj przestrzen, w ktorej bedzie odbywata sie gra w taki sposob, aby mozliwa byta rozgrywka
w niezaleznych zespotach liczacych do 5 oséb.
Wprowadzenie - przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry. Poinformuj uczestnikow
0 nastepujacych zasadach:

a. Celem gry jest uswiadomienie uczestnikom znaczenia $Swiadomego planowania kariery zawodowej

oraz omoéwienie aspektdw psychologicznych zwigzanych z r6znymi formami zatrudnienia.

b. Prowadzacy dzieli grupe na zespoty.
c. Kazdy zespoét gra niezaleznie od siebie.
d. Kazdy zesp6t otrzymuje plansze, zestaw zetondw oraz zestaw Kart Postaci.
e. Zetony maja 4 rézne symbole, a kazdy z symboli odnosi sie do konkretnych kategorii:
e Finanse
¢ Kontakty
* Rozwoj
« Relaks

f. Gre rozpoczyna gracz, ktéry na poczatku wyrzuci najwiecej oczek.
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g. Uczestnicy startujg z wyznaczonego punktu na planszy, nastepnie poruszaja sie w wybranym przez
siebie kierunku, zbierajac r6znego rodzaju zetony.

h. Kazdy uczestnik stara sie zdoby¢ jak najwiecej zetonoéw, poniewaz po zakonczeniu etapu labiryntu
gracze beda wymieniac zetony na Karty Wojownikow, a nastepnie za pomoca Kart Wojownikow
licytowac wybrane oferty pacy.

i. Uczestnik porusza sie po planszy o tyle pol,ile oczek wypadto na kostce do gry. Pola, ktére dajg zetony
sq odpowiednio oznaczone symbolami. Gdy uczestnik stanie na takim polu, otrzymuje odpowiedni
zeton.

j- Uczestnicy poruszaja sie po planszy z labiryntem tak dtugo, az uzbieraja wszystkie dostepne zetony,
badz gdy minie czas na to przeznaczony (15 minut).

k. Po zakonczeniu etapu labiryntu (etapu zbierania zetonow), uczestnicy podliczaja swoje zetony
i przystepuja do etapu wymiany zetondw na Karty Wojownikdw.

L. Nabywanie Kart Wojownikdw rozpoczyna osoba, ktdra na poczatku takze rozpoczynata gre — wymie-
nia ona zetony na jedng wybrang karte (zgodnie z wartosciami podanymi na Karcie Wojownikow).
Dalej wymiany zetonow dokonuje nastepna osoba w kolejnosci, potem kolejna itp., az pierwszej
wymiany dokonajg wszyscy gracze z zespotu. Po takim dziataniu rozpocznie sie druga kolejka
wymiany, podczas ktérej kazdy z uczestnikdow nabywa takze po jednej karcie. Uczestnicy robig tyle
kolejek wymiany, az nie beda juz w stanie nabyc¢ zadnej karty.

m. Kazdy zespét dostaje przydzielonych po 6 Kart Wojownikéw z kazdego rodzaju (zat. 11.3), przy czym
kazda karta wskazuje ile zetondw jakiego rodzaju trzeba, aby jg kupic:

» Wiasciciel firmy (Finanse - 6, Kontakty - 7, Rozwoj - 6, Relaks - 2)

* Menadzer (Finanse - 6, Kontakty - 5, Rozwdj - 6, Relaks - 3)

» Pracownik szeregowy (etatowy) (Finanse - 4, Kontakty - 4, Rozwdj - 5, Relaks - 6)

» Pracownik zleceniowy (freelancer) (Finanse - 4, Kontakty - 6, Rozwoj - 5, Relaks - 4)

n. Karty Wojownikéw beda niezbedne, by w nastepnej kolejnosci wylicytowac prezentowane oferty
pracy. Po nabyciu kart rozpoczyna sie etap licytowania ofert.

o. Licytacja ofert pracy odbywa sie nastepujgco:

» Prezentowana jest oferta pracy wraz z kategoria, ktéra bedzie brana pod uwage przy licytacji
i kategorig awaryjng w przypadku osiggniecia remisu przez dwdéch lub wiecej graczy.

» Uczestnicy sami decyduja, czy chcag walczy¢ o dang oferte.

e Uczestnik, ktéry zdecyduje sie licytowa¢, wyktada odpowiednia karte (Uwaga! Do licytacji
brana jest pod uwage tylko jedna wymieniona kategoria, np. finanse, pozostate nie sg liczone),
nastepnie gtos ma osoba siedzaca zgodnie z ruchem wskazéwek zegara po jego lewej stronie.
Ma ona dwie mozliwosci - albo powiedzie¢ ,pas” i nie bra¢ udziatu w licytacji, albo podbi¢
stawke. Po tym ruchu kolejka przechodzi na nastepna osobe, ktéra ponownie ma dwa wyjscia

- spasowanie badz podbicie oferty itd.

» Licytacja trwa tak dtugo, az spasuja wszyscy poza jedng osoba, ktéra wygrywa oferte, jedno-
czesnie tracac zainwestowane karty.

« Jesli dwie osoby zainwestowaty tyle samo i zadna z nich nie ma juz mozliwosci podbicia oferty

- wowczas brana jest pod uwage druga kategoria (awaryjna), ktéra oznaczona jest na ofercie.
Np. na karcie z ofertq brana po uwage byta kategoria Kontakty natomiast kategorig awaryjng Rozwdj.
Na konricu licytacji zostali dwaj uczestnicy, ktdrzy potozyli Karty Wojownikéw majgce po zsumowaniu
11 punktéw w kategorii Kontakty u kazdego z licytujgcych. Jednoczesnie zaden z graczy nie ma juz
mozliwosci podbicia tego wyniku. W tym przypadku brana jest pod uwage suma punktow w kategorii
awaryjnej - Rozwdj i oferte zdobywa gracz, ktéry w wytozonych kartach ma najwiecej punktow w tej
wtasnie kategorii.

» Licytacja konczy sie, gdy wszystkie oferty zostang wylicytowane badz, gdy uczestnicy nie maja
juz Kart Postaci.

p. Wygrywa gracz, ktéry zdobyt najwiecej ofert.

g- Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry - wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.

3. Gra witasciwa

a. Podziel grupe na zespoty, w ktérych nie bedzie mniej niz 3 i wiecej niz 5 oséb. Popros$ uczestnikow,
by zorganizowali dla siebie pionki.

b. Rozdaj zespotom plansze, Zetony Mocy, Karty Wojownikéw, a takze kostki do gry.
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c. Popro$ zespoty o roztozenie plansz - labiryntu i ustawienie pionkdéw na polu START oraz utozenie
zetonow w 4 stosy zgodnie z symbolami. Karty Postaci powinny na razie by¢ odtozone na bok. Po
wykonaniu tych czynnosci poinformuj uczestnikdw, ze moga przystepowac do gry.

d. Poswiec na gre do 15 minut. Jezeli, ktory$ z zespotdw wczesniej zdobedzie wszystkie zetony, gra
w jego przypadku zakonczy sie predzej.

e. Po zakonczeniu gry popros$ uczestnikéw, by podliczyli wszystkie zgromadzone zetony, oraz roztozyli
na stole 4 Karty Wojownikdw tak, by wida¢ byto ich wartosc.

f. Poinformuj uczestnikdw, ze teraz ich zadaniem jest dokona¢ wymiany zetonéw na Karty Postaci,
zgodnie z zaprezentowanymi wczes$niej zasadami (okoto 5 min.).Jesli bedzie taka potrzeba - przy-
pomnij te zasady.

g. Gdy wszyscy gracze dokonaja wymiany, rozdaj kazdemu zespotowi zestaw kart ofert (zat. 11.4). Po-
pros$ uczestnikdw o potasowanie tych kart oraz o utozenie ich w stosie, trescig do dotu (tak, by nie
byta ona widoczna).

h. Poinformuj uczestnikow, ze moga teraz przystapic do licytacji ofert pracy zgodnie z wyjasnionymi
wczesniej zasadami (okoto 7 min.).Jesli jest taka potrzeba - przypomnij zasady licytacji.

i. Popros$ uczestnikow, by podliczyli wylicytowane oferty pracy — wygrywa ta osoba z grupy, ktéra
zabrata najwiecej ofert.

4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikéw, wnioski

a. Omow z uczestnikami wnioski z gry proszac, by przeanalizowali swoje doswiadczenia i podejmowane

przez siebie decyzje. Dopytaj o etap zbierania zetonow:

« Jaka strategie podjeli?

» Na jakich zetonach zalezato im najbardziej?

* Jak czuli sie, gdy ktos zabrat im zetony sprzed nosa?

» W jaki sposéb mozna odnies¢ te sytuacje do doswiadczen ksztattowania wtasnej kariery zawo-
dowej?

b. Dopytaj o etap wymiany zetondw:

« Jaka strategie wybrali przy wymianie zetonow? Czy decydowali sie na zakup stanowisk wyzszych
czy nizszych ranga? Dlaczego?
e Czy zmieniliby cos teraz w swoich wyborach?

c. Dopytaj o etap licytacji:

 Jaka strategie wybrali przy licytowaniu ofert pracy?

« Jak czuli sie, gdy ktos przelicytowat ich w staraniu sie o oferte?

« Jak ranga stanowisk wptywata na mozLliwosci pozyskiwania ofert pracy?

 Jak mozna odnies¢ to do wtasnego doswiadczenia zawodowego i planowania sciezki kariery za-
wodowej?

» Kiedy warto i$¢ w jednym kierunku i specjalizowac sie w danej dziedzinie, a kiedy warto zbierac
rézne doswiadczenia?

» (Czy sg zadowoleni z dokonanych wyboréw? Czy cos by w nich zmienili?

d. Autodiagnoza - Rozdaj uczestnikom arkusz autodiagnozy - Skala Potencjatu Zawodowego. Przeznacz
okoto 7 minut na ich wypetnienie. Nastepnie poinformuj, w jaki sposob podliczy¢ i zinterpretowac
wyniki. Zachec uczestnikéw do podzielenia sie swoimi wynikami itp. Oméw krétko wyniki, dopytujac
m.in. na ile wyniki autodiagnozy sg zgodne z ich przekonaniami (okoto 5 min.).

» Jakie znaczenie ma znajomos¢ wtasnego potencjatu zawodowego w wyborze formy zatrudnienia?
« W jaki sposdb swiadomosc wtasnego potencjatu zawodowego wptywa na range wybieranego sta-
nowiska?
« Jakie osoby (pod katem potencjatu zawodowego) beda miaty najwieksze szanse na konkurencyj-
nym rynku pracy?
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewna tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra moéwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikdw (zwtaszcza, ze jesli w Skali Potencjatu Zawodowego ktos uzyska niepomyslny
wynik, moze sie tym zbyt przejac, badz zrazi¢ sie). Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz do-
brze jest uzupetni¢ innym narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar
funkcjonowania.
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Ze wzgledu na wysoka ztozonosc gry, ponizej zamieszczony zostat dodatkowo schemat czasowego rozpla-

nowania poszczegolnych czynnosci trenera.

WPROWADZENIE DO GRY o) Gra

¢ Przedstawienie celu gry o ¢ Przeprowadzenie gry (15 min.
o

« Wyjasnienie zasad o « Podliczenie zetonow (1 min.)
(o] ¢ Roztozenie Kart Wojownikow
o (1 min))
o
o
o
8 Wymiana
Q

)

d.

b.

* Instrukcja (1 min.)

Q000D @

E
Y
&
@ « G G

« Wymiana zetonéw o
na Karty Postaci (4 min.) 8
; S’ PODSUMOWANIE
GRA WEASCIWA Q « Omowienie wnioskéw z gry (7 min.)
 Podziat na zespoty (3-5 0sdb) Licytacja Q . Rozdanie Skali Potencjatu
« Rozdanie plansz, Zetonéw Mocy, Kart ¢ Instrukcja (1 min.) 8 Zawodowego (1 min.)
Wojownikéw, pionkéw i kosci do gry ¢ Rozdanie kart ofert (1 min.) Q * Wypetnianie kwestionariusza (7 min.)
» Roztozenie plansz, ustawienie pionkéw e Licytacja ofert (7 min.) Q ¢ Podliczenie punktéw i oméwienie
na starcie i utozenie zetondw « Podliczenie ofert (1 min.) o° wynikéw (5 min.)

Q Mozliwe modyfikacje gry

Gra ,Labirynt” moze by¢ modyfikowana przez trenera:

Jesli chcesz skrocic czas gry, mozesz rozdac¢ kwestionariusze autodiagnostyczne jako ,zadanie domowe” -
pamietaj jednak, zeby zachecac ucznidow do omdwienia wynikow otrzymanych w kwestionariuszu z Tobg,
badz doradca zawodowym. Gra zostanie w ten sposdb skrécona o okoto 20 min.

Jesli uczestnikom, ktdrzy wykupili wszystkie mozliwe Karty Wojownikéw pozostaty jakie$ wolne Zetony
Mocy, mozesz pozwoli¢ im wykorzystac je w licytacji.

/y" Wskazowki praktyczne dla trenera

a.

Pamietaj, by nie zostawiac zespotéw samym sobie. Przy wiekszej liczbie zespotow staraj sie podchodzic¢
do kazdego i kontrolowac sposéb, w jaki odbywa sie gra oraz odpowiadac¢ na ewentualne niejasnosci.
Warto, by przedstawiac instrukcje gry etapami - najpierw ogolny zarys rozgrywki,a nastepnie przy kazdym
etapie doktadne omdwienie tego, co sie bedzie dziato i jakie sg zasady w danej fazie gry.

Jesli zauwazysz, ze pojawit sig chaos w przeliczaniu zetondw i wymianie ich na Karty Wojownikow, mozesz
wyznaczyc¢ jedng osobe w grupie, ktora bedzie kontrolowa¢ wymiane i przyznawanie Kart Wojownikow.
Pot6z duzy nacisk na omdwienie gry — gra moze przynosi¢ duzo sytuacji i emocji zwigzanych z doswiad-
czeniem niepowodzenia, czy porazki - moze zdarzyc sie, ze czesci z uczestnikéw nie uda sie zdoby¢ po-
zadanej oferty, czy nie zdobeda wystarczajaco duzo zetonow, zeby pozyskac zatozone Karty Wojownikow.
Odpowiednie przeanalizowanie gry jest wiec kluczem do tego, by uczestnicy nie skonczyli gry z uczuciem
frustracji. Sytuacje niepowodzen odnies do realnego zycia i poszukiwania pracy - wyttumacz, ze czesto
bywa tak, iz nie znajdujemy upragnionej pracy za pierwszym razem. Czasem musimy zebrac¢ troche do-
$wiadczenia i zdoby¢ wiecej wiedzy, zeby udato nam sie osiggnac zawodowy cel.

Jezeli widzisz, ze po okoto 10 minutach uczestnicy maja zdecydowanie niewystarczajaca liczbe zetonéw
by wymienic je na Karty Wojownikow mozesz wprowadzi¢ zasade, ze przez ostatnie 5 minut do kazdego
zdobytego zetonu dodawany jest jeszcze jeden (lub opcjonalnie 2 - jezeli uczestnicy majg duze trudnosci
ze zbiorem zetonow).
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Zataczniki do gry LAB IRYNT é&%?

—)

Zatacznik 11.1  Plansza do gry -, Labirynt”
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Zatacznik 11.3  Karty Wojownikow
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Zatacznik 11.4 Oferty

OFERTA PRZEDSTAWICIEL HANDLOWY

Kategoria brana pod uwage - KONTAKTY
Kategoria awaryjna — RELAKS

OFERTA PRACOWNIK URZEDU

Kategoria brana pod uwage - ROZWO)
Kategoria awaryjna — FINANSE

OFERTA CUKIERNIK

Kategoria brana pod uwage - ROZWO)
Kategoria awaryjna — FINANSE

OFERTA KIEROWNIK SKLEPU

Kategoria brana pod uwage - FINANSE
Kategoria awaryjna — RELAKS

OFERTA PRACOWNIK PRODUKCII

Kategoria brana pod uwage - ROZWO)
Kategoria awaryjna — FINANSE

OFERTA FRYZJER

Kategoria brana pod uwage - RELAKS
Kategoria awaryjna - FINANSE

OFERTA KIEROWCA ZAWODOWY

Kategoria brana pod uwage - KONTAKTY
Kategoria awaryjna - FINANSE

OFERTA ELEKTRYK

Kategoria brana pod uwage - FINANSE
Kategoria awaryjna - RELAKS

OFERTA PRACOWNIK BUDOWLANY

Kategoria brana pod uwage - RELAKS
Kategoria awaryjna — KONTAKTY

OFERTA KIEROWNIK AGENCJI REKLAMOWE)J

Kategoria brana pod uwage - ROZWO)
Kategoria awaryjna - KONTAKTY

OFERTA GRAFIK KOMPUTEROWY

Kategoria brana pod uwage - KONTAKTY
Kategoria awaryjna - ROZWO)

OFERTA OPIEKUN OSOBY STARSZE)

Kategoria brana pod uwage - FINANSE
Kategoria awaryjna - RELAKS

OFERTA ASYSTENT BIUROWY

Kategoria brana pod uwage - ROZWO)
Kategoria awaryjna - KONTAKTY

2 punkty

2 punkty

1 punkt

3 punkty

1 punkt

2 punkty

2 punkty

1 punkt

2 punkty

3 punkty

1 punkt

1 punkt

1 punkt
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Zatacznik 11.5 Kwestionariusz autodiagnozy

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe
(prosze postawic krzyzyk we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy

Skala Potencjatu Zawodowego

o szczere udzielenie odpowiedzi.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Mam wiele zalet, ktore sprawiaja, ze moge by¢ uwazany
za $wietnego pracownika lub przedsiebiorce.

Potrafie pracowac lepiej niz wielu innych ludzi w podobnym wieku
i 0 podobnym wyksztatceniu.

Mam wrazenie, ze nie czeka mnie nic ciekawego
w moim zyciu zawodowym.

Mam wiele powoddéw do tego, aby uwazac, ze zastuguje
na sukces w zyciu zawodowym.

Czesto mam wrazenie, ze jako pracownik jestem do niczego.

Jesli zechce, moge by¢ pracownikiem, ktory wniesie wiele pozytywow
do firmy / instytucji.

Mam wrazenie, ze moge by¢ naprawde Swietnym pracownikiem.
Nie posiadam wyjatkowego potencjatu zawodowego.

Nie sadze, zeby moi pracodawcy byli ze mnie zadowoleni.

Niekiedy sobie mysle, ze w kwestiach zawodowych
do niczego sie nie nadaje.

Nie mam atutdw, ktore otwieratyby przede mna
nowe mozliwosci zawodowe.

Mam duzy potencjat zawodowy.

Uwazam, ze mdj pracodawca bytby zadowolony z mojej pracy.
Sadze, ze pracuje gorzej niz wielu ludzi w moim wieku,
posiadajacych podobne wyksztatcenie, co ja.

Mam wrazenie, ze nawet gdybym bardzo sie starat, to nie wniose zbyt
wielu pozytywdw do firmy / instytucji, w ktérej bytbym zatrudniony.

Mam wrazenie, ze czeka mnie wiele ciekawych doswiadczen
W moim zyciu zawodowym.

Nie zgadzam sie

Raczej sie nie zgadzam

Trudno powiedziec

Raczej sie zgadzam

Zgadzam sie
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Zatacznik 11.5a Karta Interpretacji Wynikow
Skala Potencjatu Zawodowego

Przenie$ zaznaczone w kwestionariuszu odpowiedzi do ponizszej tabeli.
Podlicz otrzymane punkty i sprawdz wyniki.
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Nrpytania | 2 & F & N
1. 112 3|4 5
2. 1.2 3|4]5
3. 514 312 1
4, 112 3|4]5
5. 514 312 1
6. 112 3|4 5
7. 112 3|4]5
8. 514 312 1
0. 514321
10. 514 3]2 1
11. 514132 1
12. 112|345
13. 112 3|4 5
14. 514321
15. 514321
16. 112 3|4]5
Razem: ............. pkt

Wynik niski: 16-53 pkt

Udzielone odpowiedzi sugeruja, ze nisko oceniasz swdj potencjat zawodowy i umiejetnosci cenione przez
pracodawcéw. Sadzisz, ze pracujesz nieco gorzej niz Twoi rowiesnicy, w zwigzku z czym nie spodziewasz sie,
ze znajdziesz ciekawa, rozwijajaca prace. By poczuc sie pewniej na rynku pracy, powiniene$ zidentyfikowac
swoje atuty i je rozwijac. Pamietaj, ze potencjalni pracodawcy nie docenig Twoich umiejetnosci, jesli sam nie
bedziesz do nich przekonany oraz nie bedziesz potrafit im ich zaprezentowac

Wynik $redni: 54-71 pkt

Jestes Swiadomy zaréwno swoich stabych, jak i mocnych stron jako pracownika. Pomimo, ze znasz swoja war-
tos¢, czasami zdarza Ci sie 0 niej zapomniec¢, np.w przypadku pomytki lub popetnienia btedu. Twoja samoocena
i przewidywania dotyczace przysztosci zawodowej moga sie zmieniac¢ w zaleznosci od aktualnej sytuacji, np.
pod wptywem ewentualnej porazki lub ostatniego sukcesu. Starasz sie jednak dos¢ realistycznie patrze¢ na
Swoj3q przysztosc. Twdj poglad na przyszta kariere zawodowa nie jest ani nadmiernie optymistyczny, ani zbyt
pesymistyczny.Jesli chcesz zwiekszy¢ swoj potencjat zawodowy, wzmacniaj swoje silne strony i rozwijaj te stabe.

Wynik wysoki: 71-80 pkt

Uzyskany wynik wskazuje na duzy potencjat zawodowy. Jeste$ Swiadomy posiadanych przez siebie atutow, ktdre
moga stanowic¢ przewage na rynku pracy. Znasz swojg wartosc¢ jako pracownika i z pewnoscig bedziesz w stanie
przekonac o niej innych. Mate porazki nie odbierajg Ci checi do dziatania i nie majg wptywu na Twoja 0goélng sa-
moocene. Twdj optymizm i wiara we wtasne mozliwosci pozwala Ci podejmowac nowe wyzwania i dzieki temu

stale sie rozwijac.
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Skrdécony opis gry

Gra rozpoczyna sie od pracy indywidualnej, a kofczy sie zadaniem realizowanym w parach lub ewentu-
alnie w bardziej licznych zespotach (jednakze maksymalnie czteroosobowych). Przebieg gry odnosi sie do
wyobrazonej sytuacji, w ktdrej uczestnicy otrzymuja informacje o fikcyjnej mozliwosci uczestniczenia w misji
specjalnej, w roli agenta wywiadu. Dowiaduja sie réwniez, ze aby mdc uczestniczy¢ w tej misji, musza pozy-
tywnie przejs$¢ proces weryfikacji ich umiejetnosci - rekrutacji, ktérg symuluje ta gra.

Uczestnicy w poszczegolnych etapach udzielajg odpowiedzi na specjalnie przygotowane zestawy pytan /
zdan niedokonczonych. Na koniec gry, w ramach podsumowania otrzymujg informacje zwrotng w zakresie
umiejetnosci konstruowania réoznych wariantow kariery zawodowej, priorytetow istotnych w tworzeniu wizji
kariery zawodowej itp.

@ Cel

Cel gtéwny:
» Tworzenie zréznicowanych wariantow witasnej kariery zawodowej na bazie zréznicowanych zasobow
jednostki, jej doswiadczen, oczekiwan itp.
Cele szczegodtowe:
« Uswiadomienie mozliwosci budowania zréznicowanych scenariuszy karier zawodowych w oparciu o dia-
gnoze witasnych cech, zasobow, wiasciwosci, potrzeb i oczekiwan
* Budowanie elastycznego podejscia w konstruowaniu wtasnej kariery zawodowej
» Uswiadomienie barier, ktére ograniczaja mozliwosc¢ elastycznego konstruowania kariery zawodowej
opartej na wtasnych potrzebach itp.
» Zdobycie wiedzy na temat preferowanych sposobdw radzenia sobie z trudnymi sytuacjami

A

Opis grupy
Gra charakteryzuje sie wysokim poziomem uniwersalnosci pod wzgledem charakterystyki grup, w ktérych
moze by¢ prowadzona. Ze wzgledu na fakt, ze pierwsza i druga czes¢ gry odbywaja sie w warunkach pracy
indywidualnej, a trzecia cze$¢ w parach (ewentualnie grupy trzy lub czteroosobowe), gra moze byc¢ z powo-
dzeniem realizowana w grupach o bardzo réznej liczebnosci (preferowana liczebnos$¢: od 3 0séb do 25).
Nie istnieja szczegdlne wymagania dotyczace charakterystyki os6b uczestniczacych w grze. Udziat uczest-
nikdw nie wymaga od nich dysponowania szczegdélng wiedzg, umiejetnosciami lub kompetencjami.

D] Zatozenia teoretyczne

Gra nawigzuje wprost do teorii M. Savickasa (2005), ktory wskazuje, ze jednym z kluczowych elementow
pracy doradcy zawodowego w kontakcie z klientem jest pomoc w budowaniu narracji, przydatnych w plano-
waniu i realizowaniu wtasnych karier zawodowych.

Narracja jest kluczowym pojeciem teoretycznym majacym zastosowanie w niniejszej grze. Jest traktowana
jako specyficzny sposob rozumienia, a doktadnie opisywania swiata oraz wtasnej osoby w formie historii, ma-
jacej okreslong chronologie. Tak rozumiana narracja jest rowniez elementem konstruowania rzeczywistosci.
Okreslona narracja dotyczgca wtasnej kariery zawodowej wspottworzy jej tozsamosc, kreuje aspiracje zawodowe.

@ Warunki przeprowadzenia gry

Przeprowadzenie gry nie wymaga aranzowania szczegolnych warunkdéw - gra moze byc realizowana
na terenie sali szkolnej lub innego pomieszczenia, jak rowniez na zewnatrz budynku, o ile trener bedzie
w stanie zapewni¢ dostep do wszystkich niezbednych materiatéow. Gra nie wymaga réwniez specjalnego
aranzowania przestrzeni,gdyz znaczna czes¢ gry realizowana jest w warunkach indywidualnych lub w nie-
wielkich grupach.
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Materiaty niezbedne do realizacji gry ﬁ

 Arkusz dla prowadzacego ,Wprowadzenie” (zawierajacy zasady gry, wprowadzenie w konwencje itp.) (zat.
12.1)

» Kwestionariusz osobowy (zat. 12.2) - dla kazdego z graczy

» Kwestionariusz wywiadu (zat. 12.3) - dla kazdego z graczy

* Instrukcja przeprowadzania wywiadow rekrutacyjnych (zat. 12.4) - dla prowadzacego

« Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 12.5) - dla kazdego z graczy

 Karta Interpretacji Wynikow (zat. 12.5a) - dla kazdego z graczy

» Pytania do dyskusji podsumowujacej (zat. 12.6) — dla prowadzacego

o Kartki A4

Czas trwania @

Doktadny czas trwania gry jest w niewielkim stopniu zalezny od liczebnosci grupy.

Szacowany taczny czas trwania gry wynosi okoto 40-50 minut. Przy czym z reguty poszczeg6lne etapy trwaja:

» Etap pierwszy (wprowadzenie uczestnikow do gry, rozdanie odpowiednich materiatow, samodzielne

wypetnienie kwestionariusza osobistego) - 10 min.

» Etap drugi (wypetnienie skali autodiagnostycznej) - 5-10 min.

» Etap trzeci (ponowne wypetnienie kwestionariusza osobowego w wariancie wzajemnych wywiadow,

tacznie z dyskusja podsumowujacg — 25-30 min.)

Istnieje mozliwos¢ realizowania gry w czesciach, przy zatozeniu, ze etap pierwszy i drugi realizowany jest
w trakcie pierwszego spotkania, natomiast etap trzeci w trakcie drugiego spotkania.

Czas realizacji poszczegolnych etapow gry powinien by¢ za kazdym razem z géry okreslany przez
osobe prowadzaca, aby nie pozwala¢ na zbytnie wydtuzanie poszczegolnych czesci gry. Uczestnicy po-
winni wykonywac poszczegdlne zadania mozliwie szybko, bazujac na pierwszym skojarzeniu, odczuciu
itp. W trakcie pracy indywidualnej (etap pierwszy oraz drugi) czas wyznaczony przez trenera powinien
wystarczy¢ na zapoznanie sie z pytaniami oraz zapisanie odpowiedzi. Ograniczenia czasowe obowia-
zuja rowniez w trzecim etapie - wzajemnych wywiadach. Prowadzacy powinien dazy¢, aby uczestnicy
wypetnili wszystkie niezbedne dokumenty przekazane w ramach gry, bez pominiecia zadnego z pytan,
zdan do uzupetnienia itp.

W wyjatkowych sytuacjach prowadzacy moze zgodzi¢ sie na to, aby czes¢ pol z kwestionariusza osobowe-
go (zat. 12.2) pozostata pusta. Niemniej jednak wymaga to wdowczas od osoby prowadzacej szczegotowego
zinterpretowania przyczyn powstatych brakéw itp.

Metody i formy pracy %

Gra oparta jest o metode symulacyjna. Zaktada rowniez interakcje poszczegoélnych uczestnikéw w ramach
pracy w parach. Uwzglednia takze element autodiagnostyczny.

Szczegotowy scenariusz gry gz\

Gra przebiega zasadniczo w trzech etapach, ktérych opis przedstawiony jest ponizej:

Jak przeprowadzi¢ gre - instruktaz

1. Wprowadzenie (ok. 3 min.)

a. Podziel grupe na zespoty, w ktorych nie bedzie mniej niz 3 i wiecej niz 6 0s6b.

b. Wprowadz uczestnikow w zatozenia gry (zataczniki 12.1). Zgodnie z trescig zatacznika przedstaw
caty kontekst, opowiadajac, ze kazdy z uczestnikow otrzymat wyjatkowa szanse na to, aby uczest-
niczy¢ w misji wywiadowczej, ktéra ma doprowadzic¢ do odzyskania skradzionego z Polski dzieta
sztuki. W trakcie udziatu w misji kazdy z uczestnikdw bedzie mdgt wykazac sie swoimi talentami
i umiejetnosciami.

¢. Poinformuj uczestnikéw, ze kazde zatrudnienie agenta wywiadu zawsze poprzedzone jest szczego-
towa analiza kandydata, sprawdzeniem jego przesztosci (kim byt, co lubit, jakie cechy osobowosci
go charakteryzuja, jak reagowat na rézne sytuacje itp.?), terazniejszosci (co aktualnie robi, jakie s3g
jego marzenia itp.) oraz przysztosci (co chciatby zrealizowad, jakie ma plany zawodowe). W zwigzku
z tym, kazdy z uczestnikoéw bedzie uczestniczyt w rekrutacji.
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2. Gra whasciwa

a. Etap . (ok. 10 min.) - Etap wstepnej rekrutacji do udziatu w misji. Poinformuj uczestnikdw, ze
pierwszy etap rekrutacji opiera sie przede wszystkim na samodzielnym wypetnieniu przez nich
kwestionariusza osobowego (zat. 12.2). Zadaniem uczestnika jest wypetnic¢ ten kwestionariusz
szczerze, zgodnie z prawda, nie powinien ktamac, znieksztatcac rzeczywistosci itp. Kazdy z uczest-
nikdw pracuje indywidualnie i ma ograniczony czas na wypetnienie kwestionariusza (czas podaj
na poczatku). Po wypetnieniu kwestionariusza osobowego przez kazdego z uczestnikéw popros ich
o0 ztozenie swojej kartki z odpowiedziami na pét i odtozenie na bok.

b. Etap Il. (ok. 7 min.) - Test rekrutacyjny. Poinformuj uczestnikéw, ze dziatanie kazdego asa wywia-
du wymaga od niego umiejetnego planowania swoich dziatan. W zwigzku z tym, konieczne jest
sprawdzenie kandydata za pomoca specjalnego kwestionariusza (zat. 12.5). Rozdaj uczestnikom
kwestionariusze autodiagnozy z prosba o wypetnienie. Celem tego etapu, poza autodiagnoza, jest
réwniez przetaczenie uwagi uczestnikdw i zmniejszenie dostepnosci odpowiedzi udzielonych
w kwestionariuszu osobowym.

c. Etap Ill. (ok. 10 min.) - Weryfikacja umiejetnosci pracy wywiadowczej. Jest to etap, kiedy uczestnicy
beda pracowac w parach (ewentualnie zespotach trzy lub czteroosobowych). Popros uczestnikow,
by ustalili miedzy sobg, kto bedzie osobg A, B itd. Dalsze dziatania (instrukcja zawarta w zat. 12.4.)
przebiegajg wedtug nastepujacej chronologii:

» Uczestnicy gry dzielg sie na mniejsze zespoty

« Uczestnicy wymieniaja sie wypetnionymi kwestionariuszami osobowymi (z etapu pierwszego)

» Podajesz instrukcje, wyjasniajac, ze osoba A bedzie miata za zadanie przeprowadzi¢ wywiad
sprawdzajacy z osoba B

» Osoba A rozpoczyna zadawanie pytan zgodnie z kwestionariuszem. Kazdy z uczestnikéw otrzymuje
informacje, ze bedzie podlegat weryfikacji w zakresie umiejetnosci tworzenia wielu historii na
swoj temat. Zaktadajac, ze tworzymy pary, woéwczas podziat zadan jest nastepujacy: osoba A od-
czytuje kwestionariusz, prowadzac osobe B, aby na biezaco podawata odpowiedzi do wpisania
do kwestionariusza

3. Podsumowanie gry, interpretacja wynikow, dyskusja i wnioski (ok. 15 min.)

a. Wyjasnij uczestnikom cel gry,zwroc uwage przede wszystkim na nastepujace kwestie (ok. 3 min.):

» Celem gry byto sktonienie wszystkich uczestnikdw gry do tego, aby opisali swoja kariere zawodowa
i podejscie do pracy na dwa sposoby - pierwszy: realny, okre$lajacy aktualne postawy uczestnika
gry oraz drugi: alternatywny, okres$lajacy inne potencjalne wersje podejscia do kariery zawodowej

» Celem gry byto zweryfikowanie, na ile uczestnicy sa w stanie konstruowac alternatywne wersje
swojej kariery, siebie jako pracownika oraz w jakim stopniu sg w stanie odwotywac sie do réznych
motywacji

b. Poinformuj,ze ¢wiczenie miato uswiadomic uczestnikom, ze pomimo tego, iz aktualnie maja okre-
slong wizje swojej kariery zawodowej, swojego zycia zawodowego itd. warto, aby mieli Swiadomos¢
innych alternatywnych drég rozwoju zawodowego, z ktérych moga skorzystac¢ na réznych etapach
swojej kariery zawodowej. Opisz takze krétko wspotczesny model zycia zawodowego, ktdéry wymaga
od pracownikoéw zdolnosci szybkiego przekwalifikowywania sie, podkreslajac role swiadomosci
posiadanych mozliwosci i potencjatu.

c. Abyumozliwi¢ pogtebiong analize przeprowadzonego ¢wiczenia, popros uczestnikéw, by porownali
swoje odpowiedzi w kwestionariuszu osobowym (aktualna wersja zycia zawodowego) oraz kwe-
stionariuszu wywiadu (wersja alternatywna).

d. Autodiagnoza (ok.7 min.) - Popros uczestnikow, by wrocili do arkusza autodiagnozy Style Radzenia
Sobie Ze Stresem (zat. 12.5). Poinformuj, w jaki sposéb podliczy¢ i zinterpretowac wyniki za pomoca
Karty Interpretacji Wynikow (zat. 12.5a). Zache¢ uczestnikéw do podzielenia sie swoimi wynikami itp.
Omow krotko otrzymane dane, dopytujac m.in. na ile wyniki autodiagnozy s3 zgodne z przewidywa-
niami oraz wskazujac na to, jak wypracowane style radzenia sobie ze stresem wptywaja na nasza
efektywnos¢ zawodowa (np. moga pomagac badz przeszkadzac juz na etapie rekrutacji podczas
rozmowy kwalifikacyjnej).

Podkresl,ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikow - moga

one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢
uczestnikéw do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
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przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetnic¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

e. Dyskusja podsumowujaca (ok. 5 min.) - Podsumuj z uczestnikami role posiadania alternatywnych
scenariuszy witasnej kariery oraz S$wiadomosci posiadanych mozliwosci i talentéw. Przedyskutuj
z graczami ich zdolno$¢ budowania zawodowego planu B oraz jego posiadanie na podstawie zadan
wykonanych podczas gry. Prowadzac dyskusje podsumowujacg, mozesz skorzystac z pytan zawartych
w zataczniku (12.6).

Mozliwe modyfikacje gry

W zaleznosci od liczebnosci grupy oraz specyfiki 0séb uczestniczacych w grze, mozesz wprowadzi¢ naste-
pujace modyfikacje:

a. Przeprowadzenie gry w ramach kilku spotkan (zamiast w trakcie jednej sesji gry). Wspominano o takiej
ewentualnosci powyzej. Zalecane szczegolnie dla grup wykazujacych stabg motywacje i szybko popa-
dajacych w znuzenie.

b. Ograniczenie pél wypetnianych w etapie pierwszym - pozostawienie dowolnosci w zakresie liczby
uzupetnionych fragmentow (warto jednak okresli¢ minimalna liczbe fragmentow, ktore powinny zostac
uzupetnione). Mozna zastosowac, gdy grupa po zapoznaniu sie z zadaniem wykazuje duzy opér przed
odpowiedzig na otrzymang liczbe pytan lub jesli trener zaobserwuje, ze wiekszos¢ uczestnikow ma
trudnosc z udzieleniem odpowiedzi na wszystkie pytania.

c. Modyfikowanie sposobu doboru oséb do etapu trzeciego.

d. Rozbudowana forma analizy. Zaleca sie w przypadku, gdy uczestnicy wykazujg potrzebe podzielenia sie
otrzymanymi przez siebie wynikami i omowieniem ich na forum grupy.

e. Przekazanie innych narzedzi autodiagnozy - dopuszcza sie zastapienie zatacznika 12.5 innym narze-
dziem autodiagnostycznym, adekwatnym do danej grupy, istotnym z perspektywy realizowanych celéw
itd. Nalezy przy tym pamietac, ze wszelkie narzedzia diagnostyczne typu papier otdwek powinny spet-
niac okreslone wymogi poprawnosci psychometrycznej (zwigzang z rzetelnoscia, trafnoscia itp.). Mozna
skorzystac z innych narzedzi opracowanych w ramach w ramach MGDS.

Wskazowki praktyczne dla trenera / v

a. Osoba prowadzaca, pracujac z grupa uczestnikéw oporujacych, moze spotkac sie z sytuacja, w ktorej
uczestnicy nie beda chcieli odpowiadac na niektére pytania — warto wdwczas na poczatku gry wprowadzic¢
zasade, w ktorej gracze nie muszg odpowiadac na wszystkie pytania (patrz ,Mozliwe modyfikacje gry”).

b. Jesli wiesz, ze uczestnicy moga miec problem z wymysleniem alternatywnych historii na swoj temat,
mozesz przed przystgpieniem do gry zastosowac ¢wiczenie rozgrzewkowe, rozwijajace kreatywnosc (np.
wymyslanie réznych zastosowan do tego samego przedmiotu, uzupetnianie zdan ,Co by byto, gdyby..”
itp.).

€. Zachecaj uczestnikow do wypetniania kwestionariuszy w sposob spontaniczny - informacjami, ktore jako
pierwsze przychodza im na mysl. Wazne, zeby odpowiedzi byty zgodne z ich preferencjami.

d. Zwracaj uwage, by uczestnicy nie oceniali nawzajem swoich odpowiedzi, by nie wysmiewali sie z nich
i nie wartosciowali. Sam takze unikaj oceniania.

e. Jesli masz mozliwos¢, odnotuj hastowo w widocznym miejscu kluczowe zasady gry.
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Zatacznik 12.1  Arkusz dla prowadzacego ,Wprowadzenie”

Wyobraz sobie, ze wtasnie otrzymates$ propozycje udziatu w jednej z kilku specjalnie powotanych grup spe-
cjalistdw-agentow, ktérych zadaniem bedzie odzyskanie drogocennych prac wybitnego malarza skradzionych
z Polski w latach siedemdziesigtych ubiegtego wieku. Bedziesz miat wyjatkowa okazje pracy z najlepszymi
agentami wywiadu oraz doswiadczenia wyjatkowej przygody w roli asa wywiadu.

Wiaczenie Ciebie do elitarnej grupy agentdw wymaga jednak okreslenia Twoich umiejetnosci, predyspozyc;ji
i talentow. Kazde zatrudnienie agenta wywiadu jest bowiem poprzedzone sprawdzeniem jego przesztosci,
terazniejszosci oraz mozliwej przysztosci. Wtasnie dzieki specjalnie przygotowanym zadaniom rekrutacyjnym,
przypisuje sie kandydatéw do realizacji najbardziej odpowiednich zadan.

Za chwile rozpocznie sie Twoja rekrutacja do elitarnej grupy agentow. Pamietaj, zeby pracowac zgodnie
z instrukcjami. Odpowiadaj szczerze na ewentualne pytania, pamietajac, ze tylko udzielanie prawdziwych
odpowiedzi pozwala na przypisanie agenta do najodpowiedniejszych dla niego zadan w pracy wywiadowczej.
Powodzenia...
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Zatacznik 12.2  Kwestionariusz osobowy kandydata

Ponizej znajduje sie kilka pytan dotyczacych Ciebie, tego, co lubisz, Twoich planoéw itp. Odpowiedz na kazde
z tych pytan poprzez dokonczenie zdan, ktére widniejg ponizej. Dokoncz zdania zgodnie z Twojg pierwsza
mysla. Zrob to mozliwie szybko. Nie poprawiaj wpisanych juz raz odpowiedzi. Pamigtaj, tutaj nie ma dobrych
ani ztych odpowiedzi.

Zacznij:

1. Kiedy bytem dzieckiem najbardziej lubitem spedzac czas (w jaki sposob?)

10. Podziwiam osoby pracujace jako

11. Gdybym mogt cofnac czas, chciatbym przede wszystkim
12.  Znajomi méwig mi czesto, ze dobrze radze sobie z
13.  Za 10 lat chciatbym pracowac jako

14. Chciatbym podnies¢ swoje kompetencje w zakresie

15. Gdybym jeszcze raz podejmowat decyzje o moim zyciu zawodowym, to na pewno wybratbym

16. Bedac nastolatkiem bardzo dobrze radzitem sobie z
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Zatacznik 12.3  Kwestionariusz wywiadu

Ponizej znajduje sie kilka pytan dotyczacych drugiej osoby, tego, co lubi, jej plandw itp. Twoim zadaniem
bedzie odczytanie kolejnych pytan drugiej osobie w parze oraz zapisanie uzyskanych odpowiedzi. Nie powi-
nienes sugerowac zadnych odpowiedzi, ani poprawiac¢ odpowiedzi udzielonych przez druga osobe. Poinformuj
druga osobe, ze jej zadaniem bedzie dokonczenie zdan zgodnie z jej pierwszg mysla, jednak udzielone przez
nig odpowiedzi majg by¢ inne niz miato to miejsce na poczatku gry. Zrob to mozliwie szybko. Przypomnij
osobie, z ktérg za chwile przeprowadzisz wywiad, ze nie ma tu dobrych ani ztych odpowiedzi.

Zacznij:

1. Kiedy bytes / bytas dzieckiem, w jaki sposéb najchetniej spedzatas/es czas?

2. Drigki czemu ki Twoim cechom, wiaéciwosciom?) jestes w starie osiagna sulces zawodowy?
. Gdybys mogtcofnac Czas Czegona pewno bys mezmlemp ............................................
4. Wzadaniach wymagajacych jakich umiejetnosci sprawdzasz sig bardzo dobrze?
. CO Cle d razmw postepowan Iu .i nnyCh OSOb? ............................................................
6 Kiedy byles dzieckiom, myslate, e bedziesz pracowatjako kto?
7. Gy myslisz o pracy swoich marzef to przece wszystkim kim chciatbys byez
& JakitowedugCiebie dobrypracomnikz
9' Kto J es t TWOI maUt orwetem? .............................................................................
o OSOby pracujace WJakIChzaWOdaCh pOdZIWIaSZ7 .......................................................
11 Gaybyé mog cofnac czas,co chelbys praece wezystkimzmieric?
. Zczym dObr Ze SObIe radZISZWg TWOICthajomych 7 ....................................................
. Jako k to Chuatbys . pracowac za 10 .l.a t7 ..................................................................
14 Wiakim zaesie cheialbys podniesc swoje kompetencie?
15 Gdybyé eszcze raz podejmowat decyzie o swoim yciu zawodowym,co by wybral2
. Zczym radZIt es SOblebardZOdOerebedac . nastmatklem? ..............................................
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Zatacznik 12.4  Instrukcja dla prowadzacego gre

a. Podziel grupe na dwuosobowe zespoty (ewentualnie zespoty moga byc trzyosobowe). Popros, aby osoby
ustality miedzy sobag, ktdra jest osobg A, ktéra osoba B (ewentualnie C w przypadku zespotdw trzyoso-
bowych). Dzielgc grupe na dwuosobowe zespoty, mozesz zrobic to dowolnie.

b. Popros,aby osoby w poszczegdlnych zespotach wymienity sie wypetnionymi wczesniej kwestionariuszami
osobowymi oraz na razie nie zapoznawaty sie z zawartymi tam tresciami.

¢. Rozdaj kwestionariusze wywiadu kazdej z osob.

d. Przekaz uczestnikom nastepujaca instrukcje:

Jedna z najwazniejszych kompetencji oficera wywiadu jest umiejetnos¢ odpowiadania na zadawane
pytania dotyczace tego kim jest, co lubi itp. Za chwile osoba A bedzie miata za zadanie przeprowadzic¢
wywiad z osoba B, zadajac jej kolejno pytania umieszczone w kwestionariuszu osobowym. Zadanie
polega wiec na tym, ze osoba A zadaje pytanie osobie B oraz zapisuje w kwestionariuszu otrzymane
odpowiedzi. Sg to te same pytania, ktore znajdowaty sie w kwestionariuszu osobowym wypetnianym
przez Was na poczatku gry. Nie bedzie to jednak zadanie tatwe, gdyz osoba B nie moze odpowiedziec
na pytania w taki sam sposob, jak miato to miejsce na poczatku gry. Inaczej ujmujac, zadaniem osoby
B jest udzielenie prawdziwych odpowiedzi na zadane pytania, ale odpowiedzi te nie moga pokrywac
sie z tymi, ktdre zostaty wpisane wczesniej. Osoby B musza odpowiedzie¢ prawde, ale inng na zadane
pytania. Macie na wykonanie tego zadania 5 minut.

e. Po 5 minutach nastepuje zmiana rol. Zadaniem osoby B jest przeprowadzenie wywiadu z osobg A i za-
notowanie jej odpowiedzi - wedtug tego samego schematu i zasad jak wczesniej.

f. Po fazie przeprowadzonych wywiadoéw popros, aby uczestnicy gry przekazali zanotowane przed chwi-
la odpowiedzi osobom, ktdre tych odpowiedzi udzielity. Inaczej ujmujac, kazdy z uczestnikéw na tym
etapie powinien dysponowac wypetnionym samodzielnie kwestionariuszem osobowym (zat. 12.2) oraz
kwestionariuszem wywiadu wypetnionym przez partnera wywiadu (zat. 12.3).
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Zatacznik 12.5 Kwestionariusz autodiagnozy

Style Radzenia Sobie ze Stresem

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe
(prosze postawic krzyzyk we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy
o szczere udzielenie odpowiedzi.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Natychmiast wnikliwie analizuje problem i podejmuje dziatanie.

Przedyskutowuje problem z bliskimi i zastanawiamy sie
nad planem dziatania.

Zwykle radze sobie z nimi sam - od poczatku do konica.
Chetnie korzystam z pomocy innych oséb.

Licze na to, ze problem sam sie rozwigze.

Traktuje problem jako wyzwanie, chcagc udowodni¢, ze potrafie
sobie z nim poradzic.

Angazuje inne osoby w rozwigzanie trudnosci - to przyniesie lepsze wyniki.
Staram sie samodzielnie znalez¢ skuteczne wyjscie z danej sytuacji.
Dopytuje znajomych, co zrobiliby na moim miejscu.

Czesto czuje, ze taka sytuacja przerasta moje mozliwosci.

Polegam na swoich umiejetnosciach i wiedzy.

Szukam kogos, kto byt w podobnej sytuacji i prosze o rade.

Wole nie podejmowac zadnych dziatan, zeby nie pogorszy¢ sytuacji.
Ustalam konkretny plan dziatania i wdrazam go w zycie.

Rozmawiam z bliskimi o swoich trudnosciach.

Robie cos, co odwroci mojg uwage od problemu.

Dbam o to, by wiecej oséb pracowato nad rozwigzaniem zaistniatej sytuacji.

Nie zgadzam sie

Raczej sie nie zgadzam

Trudno powiedziec¢

Raczej sie zgadzam

Zgadzam sie
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Zatacznik 12.5a Karta Interpretacji Wynikow
Style Radzenia Sobie ze Stresem

Przyporzadkuj punkty odpowiedziom zgodnie z ponizszym kluczem oraz zsumuj punkty wg tabeli.
Nie zgadzam sie - 1 pkt

Raczej sie nie zgadzam - 2 pkt

Trudno powiedzie¢ - 3 pkt

Raczej sie zgadzam - 4 pkt

Zgadzam sie - 5 pkt

Zsumuj punkty w poszczegélnych grupach pytan:

Nazwa skali Numery pytan Suma
JA-WALKA 1,3,6,8,11,14
INNI-WALKA 2,4,7,9,12,15,17

UCIECZKA 5,10,13,16

Sprawdz w jakiej podskali Twoje wyniki oscyluja wokot wynikdw wysokich, a nastepnie zapoznaj sie z in-
terpretacja.

STRATEGIE WYNIK WYSOKI WYNIK PRZECIETNY WYNIK NISKI
JA-WALKA 25-30 19-24 6-18
INNI-WALKA 25-35 17-24 7-16
UCIECZKA 12-20 8-11 4-7
JA - WALKA:

Osoby charakteryzujace sie tym stylem, w trudnych sytuacjach stawiaja czota problemowi. Niezwtocznie
podejmujg samodzielne dziatanie. Uwazaja, ze najlepiej poradzg sobie same z zadaniem i to one s3 catkowicie
odpowiedzialne za jego wynik. Nie widza potrzeby szukania wsparcia i pomocy wsrod wspotpracownikow.
Biora na swoje barki ciezar catego przedsiewziecia. Ich samodzielnos¢ moze by¢ bardzo efektywna w przy-
padku krétkich, nierozbudowanych zadan wymagajacych szybkiej reakgji.

INNI - WALKA:

Osoby przejawiajgce dany styl, w trudnych sytuacjach mobilizuja sie do dziatania. Chetnie szukaja pomocy
wsrod innych oséb, wspétpracownikow, gdyz uwazaja, ze odpowiedni podziat obowigzkow w zespole przynie-
sie lepsze efekty. Doceniajg korzysci ptyngce z wiedzy i umiejetnosci innych oséb w swoim otoczeniu. Dzieki
temu i swoim wtasnym dziataniom, czesto udaje im sie uzyska¢ optymalne wyniki i zredukowac towarzyszacy
im poczatkowo wysoki poziom stresu.

UCIECZKA:

Osoby przejawiajace ten styl w trudnych sytuacjach decyduja sie nie podejmowac zadnych dziatan lub
wycofac sie. Moze to wynikac z ich przekonania o braku wystarczajgcych zasobow, aby zmierzyc sie z zaistniatg
sytuacja. Obawiaja sig, ze sobie nie poradza. Wola skierowac swojg uwage i zainteresowanie na inny obszar,
a tym samym odtozy¢ zadanie na pdzniej. Probujg myslami nie powracac do trudnosci.

Zatacznik 12.6 Pytania do dyskusji podsumowujacej

Prowadzac dyskusje podsumowujaca, mozesz skorzysta¢ m.in. z pytan ponizej:

 Jak odpowiedzi udzielone na pytania zadawane przez partnera wywiadu moga przydac sie wam w kon-
tekscie zawodowym?

e Czy udzielnie innych odpowiedzi na te same pytania byto tatwe / trudne? Ktére pytania sprawiaty naj-
wiekszg trudnosc¢?

e Czy na podstawie odpowiedzi udzielonych w trakcie wywiadu jestescie w stanie stworzy¢ zawodowy
plan B?

» W jaki spos6b mozna konstruowac alternatywny model kariery?

» Dlaczego posiadanie go jest tak wazne?
SCENARIUSZE GIER DIAGNOSTYCZNO-SYMULACYJNYCH
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Skrdécony opis gry

Uczestnicy zostaja wprowadzeni w tematyke konfliktéw wewnetrznych i ich przyczyn wynikajacych
z roznic motywacyjnych. Gra sktada sie z trzech etapdw. W pierwszych dwoch, uczestnicy podzieleni s3g
na trzyosobowe zespoty, a nastepnie wprowadzani w konkretne sytuacje wymagajace dokonania wybo-
ru pomiedzy dwoma opcjami. Poszczegdlnym cztonkom zespotdw przypisywane s3 role, ktére w danej
sytuacji powinni przyjac. Zadaniem dwoch cztonkoéw zespotu jest préba przekonania do swojej opinii /
opcji trzeciej osoby z zespotu, ktora petni funkcje decydenta. W ostatnim etapie wszyscy uczestnicy zo-
stajg podzieleni na dwie grupy, ktére staraja sie odpowiednio przekona¢ lub zniecheci¢ prowadzacego
do pewnego dziatania.

Ostatnim etapem gry jest praca indywidualna, podczas ktorej uczestnicy uzupetniajg argumentami
pozytywnymi i negatywnymi arkusz zawierajacy przyktady roznorodnych dziatalnosci zwigzanych z karie-
rg zawodowa.

Gra konczy sie podsumowaniem i omdéwieniem poszczegolnych jej etapow. Podczas dyskusji poruszona
zostaje kwestia motywacji pozytywnej (dazenie) i negatywnej (unikanie) w kontekscie wyboru zawodu
i podejmowanych przez uczestnikow dziatan zawodowych. Dyskusja jest zwienczona elementem autodia-
gnozy za pomoca specjalnie przygotowanego kwestionariusza.

@ Cel

Cel gtéwny:
* Rozpoznanie i oméwienie przez uczestnikow rodzajéw konfliktéw motywacyjnych, ktére moga wptywac
na wybdr danej sciezki zawodowe;j
» Autodiagnoza osobistej motywacji uczestnikoéw wptywajacej na podejmowane dziatania zawodowe
Cele szczegdtowe:
e Diagnoza kompetencji spotecznych w sytuacjach zadaniowych (w oparciu o analize przebiegu pracy
w grupach)
» Diagnoza umiejetnosci perswazyjnych zwigzanych z przekonaniem innych w ostatniej fazie realizacji
zadania
« Uswiadomienie zwigzku konfliktéw motywacyjnych ze Sciezka kariery zawodowej
« Autorefleksja nad wtasnymi wyborami zyciowymi oraz nad wptywem rodzajow konfliktéw motywacyjnych
na te wybory

/ Opis grupy

Gra moze byc¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikéw. Wazne, by mozliwe
byto stworzenie zespotéw 3-osobowych. Opcjonalnie, mozna stworzyc zespot 4-osobowy i wprowadzic role
obserwatora. Najbardziej preferowany wariant to prowadzenie gry w maksymalnie 5-6 zespotach (gra w grupie
od 6 do ok. 20 osob).

Gra moze by¢ nieco trudna do wykonania w$réd uczestnikdw z zaburzeniami komunikacji jezykowej, czy
nizszymi mozliwosciami intelektualnymi, stad nie zaleca sie prowadzenia jej wsréd ucznidow o tego typu
specjalnych potrzebach.

E} Zatozenia teoretyczne

Jedna z wielu definicji motywacji okresla jg jako bodziec, pobudke,zachete do dziatania. Stevenson (2002)
wskazuje, ze sktada sie na nig wszystko, co w ptaszczyznie werbalnej, fizycznej czy psychofizycznej sktania
kogos do reagowania dziataniem. Reykowski (1972) na motywacje patrzy jako na: mechanizm psycholo-
giczny uruchamiajacy i organizujgcy zachowanie cztowieka skierowane na osiagniecie okreslonego celu.
Motywacja jest wiec pozytywna sitg napedowa, ktorej niestety czasem brakuje. Moze by¢ to spowodowane
wieloma czynnikami: stabg wolg, czynnikami zewnetrznymi (barierami), a takze wewnetrznym stanem
cztowieka, petnym sprzecznosci, réznych pragnien, odmiennych przekonan i wartosci. W tym przypadku
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moéwimy o konflikcie motywacyjnym. Wg K. Lewina (1956) méwimy o trzech typach konfliktéw (Przetacz-
nik-Gierowska, Tyszkowa, 2009):

* Dazenie - dazenie - konfliktu pomiedzy dwiema pozytywnymi mozliwosciami

 Unikanie - unikanie - sytuacja wyboru miedzy dwiema niechcianymi mozliwosciami

» Dazenie - unikanie - skomplikowana sytuacja, w ktorej okreslona mozliwos¢ decyzyjna jest przyczyng

dwojakich motywacji

Z tego typu konfliktami mamy do czynienia m.in. wtasnie podczas planowania $ciezki kariery zawodowe;j.
Umiejetnosc rozwigzywania i zrozumienia tego typu konfliktow pozwala lepiej wykorzystac je do wtasne-
go rozwoju. Warto podkresli¢ rowniez, ze wymiar dazenia - unikania odnosi sie w psychologii nie tylko do
motywacji, ale réwniez do pewnego sposobu kategoryzowania swiata (tzw. metaprograméw). Rozwoj tych
teorii w nurcie psycholingwistycznym zapewnity prace Richarda Bandlera (psycholog) i Johna Grindera (je-
zykoznawca). Wskazali oni, ze kazdy z nas posiada pewne preferowane pary scenariuszowe, ktére pomagaja
sortowac i kategoryzowac¢ mysli. Taki program sktada sie wiec z réznych zestawow mozliwych pozytywnych
lub negatywnych scenariuszy.

W zaproponowanej grze, wymiar dazenie - unikanie traktujemy kompleksowo, zaréGwno w odniesieniu
do proceséw motywacji i wyboru mozliwych alternatyw, jak réwniez jako metaprogram oceniajgcy wazne
z punktu widzenia rozwoju zawodowego decyzje.

Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegdlnych warunkéw - gra moze byc¢ realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielkos¢ pomieszczenia zapewniata mozliwos¢ swo-
bodnego przemieszczania sie (zgromadzenia sig) uczestnikdw. Dopuszcza sie prowadzenie gry na zewnatrz
budynku, o ile trener bedzie w stanie zapewni¢ dostep do wszystkich niezbednych materiatow.

Materiaty niezbedne do realizacji gry

» Wprowadzenie do proceséw motywacyjnych (zat. 13.1) - dla prowadzacego
» Opisrol 1 (zat. 13.2) - dla kazdego zespotu

» Opis rol 2 (zat. 13.3) - dla kazdego zespotu

» Arkusz Zadania Indywidualnego (zat. 13.4) — dla kazdego gracza

» Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 13.5) - dla kazdego gracza

 Arkusz Interpretacji Wynikow (zat. 13.5a) - dla kazdego gracza

o Kartki A4

Czas trwania

Czas trwania gry szacuje sie na ok. 60-70 minut, jednak mozna go skrécic, rezygnujac z niektérych elemen-
tow (patrz: Mozliwe modyfikacje gry).

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji,aby nie zostata zabu-
rzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy w poszczegélnych
etapach, dbajac o jego nieprzekraczanie.

Metody i formy pracy

Gra oparta jest o metode symulacyjna. Podczas jej trwania uczestnicy majg okazje doswiadczenia sytuacji
bycia w konflikcie zwigzanym z dazeniem badz unikaniem. Gracze odgrywaja role polegajace na dokonaniu
wyboru w wyniku zaistniatego konfliktu wewnetrznego. Wyniki zostaja omoéwione poprzez dyskusje poprze-
dzong autorefleksja.

Gra zawiera réwniez element autodiagnozy za pomocga specjalnie przygotowanej skali pomiarowej do
badania indywidualnych potrzeb.

Szczego6towy scenariusz gry

1. Przygotowanie gry — zadbaj o wydruk materiatow (zatgczniki) w odpowiedniej ilosci dla kazdego z uczest-
nikéw. Zaaranzuj przestrzen, w ktorej bedzie odbywata sie gra w taki sposob, aby mozliwe byto odgrywanie
scenek w niezaleznych grupach 3-osobwych.
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2.Wprowadzenie (ok. 7-10 min.)

a. Wprowadz uczestnikéw w temat, ktdrego dotyczy¢ bedzie gra, informujac, ze réznego rodzaju mo-
tywacje dotyczace danych zachowan czy decyzji moga wchodzi¢ ze sobg we wzajemne konflikty.
Zauwaz, ze mozemy wyroznic konflikty:
¢ dazenie - dazenie
¢ unikanie - unikanie
¢ unikanie - dazenie
Wyjasnij, czym charakteryzuja sie poszczegolne konflikty - w tym celu postuz sie zat. 13.1.

b. Zapytaj uczestnikéw, jaki typ wyboru najtrudniej jest im przyjac oraz z jakim typem najczesciej maja
do czynienia.

¢. Upewnij sig,ze uczestnicy dobrze zrozumieli poszczegélne typy konfliktow, proszac, by podali przy-
ktady poszczegélnych rodzajow konfliktow.

d. Przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry:
 gra sktada sie z 3 etapow,

» w pierwszych dwoch etapach uczestnicy beda pracowac w grupach 3-osobowych,

* w trzecim etapie podzieleni s3 na dwie grupy,

¢ podziatu na grupy dokonuje prowadzacy,

» zadania w poszczegdlnych etapach s3 ograniczone czasowo, przy czym o przewidzianym czasie
informuje prowadzacy.

3. Gra wtasciwa (ok. 25-30 min.)

a. Podziel grupe na zespoty 3-osobowe i rozlokuj je tak, by siedziaty razem nie przeszkadzajac so-
bie nawzajem.

b. Etap 1 - Konflikt dazenie - dazenie (10 minut) - poinformuj uczestnikdw, ze za chwile beda mieli
wejs¢ w sytuacje, w ktorej na stoisku handlowym klienta obstuguje dwdch agentéw Biur Turystycz-
nych. Najpierw jednak musza wylosowac swoja role i zapoznac sie z nig oraz ze zwigzanym z nig
zadaniem. Kazdemu z zespotow rozdaj zestaw trzech loséw (zat. 13.2) i popros o rozlosowanie rol
w zespole.

» Faza przygotowan (3 minuty) - popro$ grupe, by zapoznata sie z instrukcjami znajdujgcymi sie
na losach. Poinformuj, ze na przygotowanie sie do roli uczestnicy maja 2 minuty (Klienci w tym
czasie zastanawiaja sie nad propozycjami wyjazdu, natomiast Agenci przygotowujg argumentacje)
UWAGA! Podkresl wyraznie, ze w tym zadaniu Agenci muszg zachwala¢ wyjazd w dang strone,
uzywajac tylko i wytacznie argumentacji pozytywnej, odnoszacej sie do rzeczy i czynnosci, ktore
osoba wyjezdzajaca w dane miejsce bedzie mogta uzyskac (np. wybierajac wyjazd w goéry be-
dzie mozna poprawi¢ swoja kondycje fizyczna, wybierajac wyjazd nad morze mozemy zazywac
relaksujacych kapieli w stonej wodzie). Agenci nie stosujg w zadnym przypadku argumentacji
negatywnej odwotujacej sie do rzeczy i czynnosci, ktérych unikniemy / utracimy, wybierajac ktéras
z opcji (np. wyjezdzajac w gory, pozbawiasz sie mozliwosci prawdziwego odpoczynku na plazy /
wybierajac morze, nie bedziesz mogt oddychac swiezym gorskim powietrzem). Kontroluj caty czas
prace graczy, obserwujac, czy odpowiednio zrozumieli zadanie i stosujg argumentacje pozytywna.

« Faza realizacji (3 minuty) - poinformuj zespoty,ze nadszedt czas na prezentacje - najpierw Klien-
ta staraja sie przekona¢ Agenci zachwalajacy wyjazd nad morze, a nastepnie swoje argumenty
prezentuja Agenci zachwalajacy wyjazd w gory. Po prezentacjach Klient podejmuje decyzje.

* Omoéwienie (2-3 minuty) - oméw krétko z uczestnikami zasymulowane sytuacje. Dopytaj, jakie
argumenty najbardziej docieraty do klientow. Zwr6¢ uwage na ewentualne trudnosci, ktore wy-
stapity podczas realizacji zadania. Dopytaj uczestnikdw, z jakim rodzajem konfliktu (ze wczesniej
ustalonych) mieli tu do czynienia.

c. Etap 2 - Konflikt unikanie - unikanie (ok. 10 minut) - ponownie podziel grupe na zespoty trzy-
osobowe (inne niz w poprzednim zadaniu) i poinformuj ich,ze tym razem wciela sie w role osoby
poszukujacej pracy (Tomka), Przyjaciela i Cztonka rodziny.

Wprowadz uczestnikow w historie, ktora zostaje przyjeta w tym zadaniu:

Tomek od dtuzszego czasu bezskutecznie poszukuje pracy, niestety w jego miejscowosci bardzo trudno

o state zajecie. Tomek pomaga swojej rodzinie w utrzymaniu gospodarstwa. Niedawno Tomek dostat

propozycje wyjazdu za granice i tam dalszego szukania pracy. Tomek jest w bardzo trudnej sytuacji i nie

wie, ktdre rozwigzanie wybrac, gdyz oba mogq wiqzac sie z negatywnymi konsekwencjami.

Kazdemu z zespotéw rozdaj zestaw trzech loséw (zat. 13.3) i popro$ o rozlosowanie rol w zespole.
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» Faza przygotowan (3 minuty) - popro$ grupe, by zapoznata sie z instrukcjami znajdujgcymi sie

na losach. Poinformuj, ze na przygotowanie sie do roli uczestnicy maja 2 minuty (osoby bezro-
botne w tym czasie zastanawiajg sie nad propozycjami wyjazdu, natomiast Cztonkowie rodziny
i Przyjaciele przygotowuja argumentacje).
UWAGA! Podkresl wyraznie, ze w tym zadaniu przekonujacy do pozostania w kraju lub wyjazdu
muszg stosowac argumentacje negatywna (Przyjaciele odwotuja sie tylko do negatywnych
konsekwencji pozostania w kraju, natomiast Cztonkowie rodzin do negatywnych konsekwenc;ji
wyjazdu za granice). Kontroluj caty czas prace graczy, obserwujac, czy odpowiednio zrozumieli
zadanie i stosujg argumentacje pozytywna.

« Faza realizacji (3 minuty) - poinformuj zespoty,ze nadszedt czas na prezentacje - najpierw Bezro-
botnego staraja sie przekonac Przyjaciele zniechecajacy do pozostania w kraju,a nastepnie swoje
argumenty prezentuja Cztonkowie rodziny zniechecajacy do wyjazdu za granice. Po prezentacjach
Bezrobotny podejmuje decyzje.

e Oméwienie (2-3 minuty) - omow krotko z uczestnikami zasymulowane sytuacje. Dopytaj, jakie
argumenty najbardziej docieraty do oséb odgrywajacych Bezrobotnych. Zwro¢ uwage na ewentu-
alne trudnosci, ktore wystapity podczas realizacji zadania. Dopytaj uczestnikow, z jakim rodzajem
konfliktu (ze wczes$niej ustalonych) mieli tu do czynienia.

d. Etap 3 - Konflikt dazenie - unikanie (10 minut) - podziel cata grupe na dwa réwnoliczne zespoty.
Poinformuj zespoty, ze rozwazasz skok na bungee, ale bardzo mocno sie wahasz - z jednej strony
chcesz, a z drugiej bardzo sie boisz. Popro$ jedna z grup (grupe PRO), by przygotowata zbiér argu-
mentow przemawiajacych o korzysciach, jakie odniesiesz skaczac na bungee (np. przezycie czego$
ekscytujacego), druga grupe (grupe ANTY) popros, by przygotowata zbior argumentéw mdwigcych
o tym, czego unikniesz nie skaczac (np. unikniesz wysokich wydatkéw). Daj grupom 3 minuty na
przygotowanie argumentacji,a nastepnie popros o jej zaprezentowanie obie grupy. Oméw z uczest-
nikami prace w tym zadaniu. Dopytaj, czy tatwo byto im wygenerowac argumenty. Zwré¢ uwage
na ewentualne trudnosci, ktére wystapity podczas realizacji zadania. Dopytaj uczestnikow, z jakim
rodzajem konfliktu (ze wczes$niej ustalonych) mieli tu do czynienia.

e. Praca indywidualna (10 minut) - poinformuj uczestnikow, ze teraz pracowac beda indywidualnie.
Rozdaj kazdemu z uczestnikdw Arkusz Zadania Indywidualnego (zat. 13.4) i popros, by w ciagu 7
minut napisali jak najwiecej zdan motywujacych (dazacych i unikowych) do dziatania w kazdym
z wypisanych obszaréw rozwoju zawodowego.
np. Obszar: Péjscie na studia

Dazenie: Studia zapewnig mi dobrg prace / Na studiach poznam wielu ciekawych ludzi.
Unikanie: Idgc na studia unikne wysokich optat za przyjazdy komunikacjq miejskq / Studiujgc nie
bede musiat wstawac rano do pracy.

np. Obszar: Ukonczenie technikum

Dazenie: Dzieki technikum bede mie¢ wyuczony zawdd / Bede miat fach w reku.
Unikanie: Dzieki pdjsciu do technikum nie bede musiat is¢ na studia, zeby dalej sie uczyc.

Po wykonaniu tego zadania przez uczestnikow popros, by podliczyli wszystkie zdania, ktére napisali

i sprawdzili, ktérych maja najwiecej. Dopytaj uczestnikow, ktorym rodzajem argumentow postuguja

sie zazwyczaj oni sami.

4. Podsumowanie (ok. 20 min.)

a. Dyskusja (ok. 5 min.) — podsumuj z uczestnikami wszystkie wykonane zadania. Dopytaj, jakie oma-
wiane konflikty najczesciej im towarzysza przy wyborze Sciezek zawodowych i w jaki sposob sobie
z nimi radza. Podkresl, ze najbardziej konstruktywne podczas podejmowania decyzji zawodowych
jest kierowanie sie tym, do czego dazymy (np. awans, rozwoj zawodowy), a nie chec unikniecia
nieprzyjemnych okolicznosci (np. marudzenie rodzicow, przeprowadzka itp.).

b. Autodiagnoza (ok.12-15 min.) - na zakonczenie rozdaj uczestnikom Kwestionariusz autodiagnozy
Skala Potrzeb (zat. 13.5) oraz Karte Interpretacji Wynikéw (zat. 13.5a). Poinformuj, w jaki sposob
go wypetnic oraz jak podliczy¢ i zinterpretowac wyniki (w tym celu skorzystaj z Karty Interpretacji
- zat.13.5a). Zaznacz, ze Swiadomos¢ wtasnych potrzeb jest niezwykle istotna podczas poszukiwa-
nia zatrudnienia - najwigksza satysfakcje zawodowa bedziemy odczuwac podczas wykonywania
pracy, ktéra pozwoli nam zaspokoi¢ nasze potrzeby. Zachec uczestnikéw do podzielenia sie swoimi
wynikami itp. Omow krotko wyniki, dopytujac m.in., na ile wyniki autodiagnozy s3 zgodne z wcze-
$niejszg autorefleksja.
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Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazéwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢
uczestnikdw do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Mozliwe modyfikacje gry

Gra ,Dazyc czy unikac¢?” moze by¢ modyfikowana przez trenera:

a. Jesli masz grupe,w ktorej praca indywidualna na koniec gry moze okazac sie zmudna, bgdz chcesz skroci¢
czas trwania gry - mozesz pomingc element pracy indywidualnej (skrécisz wéwczas ogdlny czas trwania
gry o ok. 10 min.).

b. Aby skrocic¢ gre mozesz rozdac kwestionariusze autodiagnostyczne jako ,zadanie domowe” (skrocisz
wowczas catos¢ gry o ok. 15 min.). Pamietaj jednak, ze uzyskane wyniki warto omdwic na nastepnych
zajeciach, podkreslajac, iz s3 one wytgcznie wskazdwka. Wskazane jest, aby przy omawianiu zachecic
uczestnikéw do indywidualnego kontaktu z prowadzgcym w celu przedyskutowania wynikow autodia-
gnozy.

/-\ " Wskazéwki praktyczne dla trenera

a. Staraj sie kontrolowac prace w poszczegoélnych zespotach trzyosobowych - zwtaszcza w pierwszym etapie
trwania gry.Jesli zauwazysz taka potrzebe, mozesz naprowadzac graczy na poprawng argumentacje.

b. Pamietaj, zeby upewnic sie, czy uczestnicy odpowiednio rozumiejg prezentowane tresci. Jest to bardzo
istotne dla efektywnosci gry. Mozesz np. poprosi¢ ich o samodzielne przyktady zdan dotyczacych unikania
i dazenia.

c. Prezentuj instrukcje kolejno,zgodnie z poszczeg6lnymi etapami - instrukcja catej gry podana na poczatku
moze wprowadzi¢ wiele niejasnosci i niepotrzebny chaos.

d. Obserwuj, w jaki sposdb grupa funkcjonuje podczas etapdw 1-3, jesli uznasz, ze ma pewne trudnosci
ze zrozumieniem tresci,zadanie zawarte w zataczniku 13.4 moze okazac sie za trudne dla uczestnikow.
Wéwczas warto przeprowadzi¢ to zadanie wspdlnie,z Twoim udziatem jako moderatora badz zrezygnowac
Z niego.

e. W przypadku przeprowadzania gry w wiekszych grupach (przy wiecej niz 5 zespotach) z precyzja rozplanuj
sobie catosc gry i pilnuj czasu. Mozesz tez rozwazyc¢ zaproszenie drugiej osoby (asystenta) do prowadzenia
gry - dzieki temu unikniesz chaosu, ktory w takich wypadkach moze pojawic sie w grze.
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Zataczniki do gry DAZYC, CZY UNIKAC,?

—=>

Zatacznik 13.1  Wprowadzenie do procesow motywacyjnych

1.

Konflikt typu dazenie - dazenie (jest to sytuacja koniecznosci wyboru miedzy dwoma pozytywnymi
wartosciami). Takich wyboréw dokonujemy na co dzien, kiedy np. musimy zdecydowac, ktéra z dwdéch
ulubionych potraw zamdwic w restauracji. Decyzje te moga tez byc znacznie powazniejsze i dotyczyc
wyboréw zawodowych np. wybrania jednej sposréd dwdch atrakcyjnych dla nas ofert pracy.

Konflikt typu dazenie - unikanie (koniecznos¢ wyboru miedzy przyciggajgca wartoscia a checia
unikniecia utraty innej wartosci). Ten konflikt prowadzi najczesciej do napie¢, wahan i rozterek mo-
ralnych. Przyktadem takiego konfliktu jest rozterka zwigzana z wyjsciem z grupa znajomych (dazenie)
a konsekwencja nie wywigzania sie w zwigzku z tym z innych obowigzkdw, np. nauki przed waznym
egzaminem (unikanie).

Konflikt typu unikanie - unikanie (konieczno$¢ wyboru miedzy dwoma niepozadanymi celami - jak
w przystowiowej sytuacji miedzy mtotem a kowadtem). Przyktad: Wolimy mandat za przechodzenie
w niedozwolonym miejscu zaptaci¢ teraz, czy jego sptate roztozy¢ w czasie? W kontekscie decyzji
zawodowych lub edukacyjnych tez czesto stajemy wobec takich alternatyw, np.: Wynik na egzaminie
maturalnym pozwala nam rozpoczac studia jedynie na dwoch dostepnych kierunkach, przy czym zaden
z nich nie wydaje sie interesujacy.

ZASTANOW SIE, KTORY Z WYBOROW NAITRUDNIE) JEST TOBIE PODJAC?
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Zatacznik 13.2  Opis rol

NIEZDECYDOWANY KLIENT

Wybierasz sie na wakacje. Nie wiesz, jaki kierunek obrac. Zalezy Ci, aby ten czas spedzic spokojnie, na tonie
natury. Tu rodzi sie pytanie: géry czy morze? Nie mozesz sie zdecydowac. Za chwile ustyszysz argumenty
agentow dwoch réznych biur turystycznych. Po ich wystuchaniu zdecyduj sie na miejsce spedzania wol-
nego czasu.

AGENT 1

Agencja, w ktérej pracujesz zajmuje sie organizowaniem aktywnych wycieczek po catych Tatrach. Twoim za-
daniem jest przekonanie klienta do wyboru wedréwek po gérskich szlakach jako najlepszej formy spedzenia
wakacyjnego wypoczynku. Przekonujac klienta, stosuj wytacznie argumentacje pozytywna, odwotujac sie
tylko do pozytywnych aspektow aktywnego spedzaniu czasu w gorach (absolutnie nie mozesz odwotywac
sie do negatywnych konsekwencji wyboru morza).

AGENT 2

Agencja, w ktdrej pracujesz zajmuje sie organizowaniem wycieczek w okolice nadmorskie.

Przekonaj klienta, aby wybrat wypoczynek nad morzem jako forme spedzenia swojego urlopu. Przekonujac
klienta stosuj, wytgcznie argumentacje pozytywna, odwotujaca sie do pozytywnych aspektow wyjazdu
nad morze (absolutnie nie mozesz odwotywac sie do negatywnych konsekwencji wyboru wyjazdu w gory).

Zatacznik 13.3  Opis rol

Tomek od dtuzszego czasu bezskutecznie poszukuje pracy, niestety w jego miejscowosci bardzo trudno o state
zajecie. Tomek pomaga swojej rodzinie w utrzymaniu gospodarstwa. Niedawno Tomek dostat propozycje wyjazdu
za granice i tam dalszego szukania pracy. Bohater jest w bardzo trudnej sytuacji i nie wie, ktdre rozwigzanie wybrac,
gdyz oba mogq wiqzac sie z negatywnymi konsekwencjami.

BEZROBOTNY (TOMEK)

Nie masz od dtuzszego czasu pracy w miejscowosci, w ktérej mieszkasz. Dostates propozycje wyjazdu

za granice i poszukiwania tam mozliwosci zatrudnienia. Tutaj z kolei pomagasz rodzinie w utrzymaniu
gospodarstwa domowego. Nie wiesz, co zrobi¢. Wystuchaj argumenty swojego przyjaciela oraz cztonka
rodziny. Podejmij decyzje po ich wystuchaniu.

PRZYJACIEL

Twdj przyjaciel od dtuzszego czasu nie moze znalez¢ pracy w miejscowosci, w ktorej mieszka. Otrzymat
ostatnio propozycje wyjazdu za granice z mozliwoscia znalezienia tam zatrudnienia. Przekonaj przyjacie-
la, by pojechat za granice w poszukiwaniu pracy. Stosuj wytacznie argumentacje negatywng, odwotujac
sie tylko do negatywnych konsekwencji pozostania w kraju.

CZLONEK RODZINY BEZROBOTNEGO

Jeden z cztonkow Twojej rodziny od dtuzszego czasu nie moze znalez¢ pracy w miejscowosci, w ktorej
mieszka. Otrzymat ostatnio propozycje wyjazdu za granice z mozliwoscig znalezienia tam zatrudnienia.
Przekonaj go jednak, by pozostat w kraju. Stosuj argumentacje negatywna, odwotujac sie tylko do nega-
tywnych konsekwencji wyjazdu za granice.
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Zatacznik 13.4  Arkusz Zadania Indywidualnego

W ciggu 7 minut zapisz jak najwiecej zdan motywujacych dazacych i unikowych do dziatania w kazdym
z ponizej wypisanych obszaréw rozwoju zawodowego.

Obszar: Podjecie pierwszej pracy w bardzo mtodym wieku

Zdania motywujace dazace Zdania motywujace unikowe

Obszar: Skorzystanie z pomocy doradcy zawodowego

Zdania motywujace dazace Zdania motywujace unikowe

Obszar: Kontynuowanie edukacji po szkole $redniej

Zdania motywujace dazace Zdania motywujace unikowe

Obszar: Zmiana pracy na zupetnie inng branze niz dotychczas

Zdania motywujace dazace Zdania motywujace unikowe

Obszar: Rozpoczecie pracy w korporacji

Zdania motywujace dazace Zdania motywujace unikowe

Obszar: Przeprowadzka zwigzana z podjeciem zatrudnienia w innym miescie

Zdania motywujace dazace Zdania motywujace unikowe
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Zatacznik 13.5 Kwestionariusz autodiagnozy
Skala Potrzeb

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe
(prosze postawic krzyzyk we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy
o szczere udzielenie odpowiedzi.

1. Wole prace w zespole, niz prace indywidualna.
2. Jest dla mnie wazne, by inni liczyli si¢ z moim zdaniem.
3. Chciat(a)bym by¢ cztowiekiem sukcesu.

4. Lubie,gdy inni kieruja sie moimi radami.

5. Pozytywna atmosfera w zespole, w ktérym pracuje,
jest dla mnie najwazniejsza.

6. Kiedy wyznacze sobie cel, najwazniejsza jest dla mnie jego realizacja.
7. Lubie wspétpracowac z innymi.
8. Chciat(a)bym zarzadzac¢ innymi ludzmi.

9. Czuje potrzebe nieustannego ,piecia sie w gore”.

10. Jest dla mnie wazne, by kazdy cztonek zespotu, w ktérym pracuje,
czut sie dobrze.

11. Widze sie w roli lidera.
12. Chetnie przyjmuje na siebie petng odpowiedzialnos$¢ za realizacje zadan.
13. Lubie mie¢ wptyw na zachowanie i sposob pracy innych oséb.

14. Lubie podejmowad nowe wyzwania.

Nie zgadzam sie
Raczej sie nie zgadzam
Trudno powiedziec¢
Raczej sie zgadzam
Zgadzam sie
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Zatacznik 13.5a Karta Interpretacji Wynikow
Skala Potrzeb

Przyporzadkuj punkty odpowiedziom zgodnie z ponizszym kluczem oraz zsumuj punkty wg tabeli.
Nie zgadzam sie - 1 pkt

Raczej sie nie zgadzam - 2 pkt

Trudno powiedzie¢ - 3 pkt

Raczej sie zgadzam - 4 pkt

Zgadzam sie - 5 pkt

Zsumuj punkty w poszczegélnych grupach pytan:

Nazwa potrzeby Numery pytan Suma
AFILIACJA 1,5,7,10
WLADZA 2,4,8,11,13
OSIAGNIECIA 3,6,9,12,14

Sprawdz, w ktorych skalach uzyskane przez Ciebie wyniki mieszczg sie w przedziale wynikdéw wysokich,
a nastepnie zapoznaj sie z opisami poszczegélnych potrzeb.

POTRZEBY WYNIK WYSOKI WYNIK PRZECIETNY WYNIK NISKI

AFILIACJA 20 15-19 4-14

WEADZA 21-25 14-20 5-13
OSIAGNIECIA 23-25 17-22 5-16

Wysoki wynik w zakresie POTRZEBY OSIAGNIECIA:

Osoby przejawiajgce wysoka potrzebe osiggnie¢ odczuwaja silne pragnienie odnoszenia sukceséw. Ponadto
stale daza do doskonalenia swoich dziatan i siebie samych. Chetnie przejmujg osobistg odpowiedzialnosc za
zadanie. Najlepiej odnajduja sie w sytuacji, w ktdrej czuja,ze maja realny wptyw na przebieg zdarzen. Preferuja
zadania, ktére poddawane s3 ewaluacji lub niosg za sobg informacje zwrotng - osoby o wysokiej potrzebie
osiggniec¢ daza do uzyskania informacji o wynikach swoich dziata. Podejmuja sie zadan, ktére s3 mozliwe
do zrealizowania, ale jednoczesnie wymagajace i rozwijajgce. Takie osoby dobrze sprawdzaj3a sie w pracach,
w ktdrych nacisk potozony jest na realizacje ambitnych celéw i zatozen.

Wysoki wynik w zakresie POTRZEBY AFILIACJI:

Osoby przejawiajgce wysoka potrzebe przynaleznosci do grupy spotecznej d3za do nawigzywania i pod-
trzymywania dobrych relacji z innymi ludzmi. Pragna czu¢ sie akceptowane przez otoczenie. Preferujg zadania
opierajace sie bardziej na wspétpracy niz rywalizacji. Cenig sobie wzajemne zaufanie i zrozumienie. Osoby
przejawiajgce wysokie nasilenie potrzeby afiliacji moga miec¢ tendencje do wiekszego skupienia sie na ze-
spole i relacjach w nim panujacych niz na realizacji celéw. Moga szukac aprobaty i akceptacji swoich decyzji
oraz dziatan w zespole. Starajg sie postepowac tak, by stale cieszy¢ sie sympatig innych. Takie osoby dobrze
sprawdzaja sie we wspotdziataniu z innymi ludzmi, dobrze funkcjonujg w pracach zespotowych.

Wysoki wynik w zakresie POTRZEBY WLADZY:

Osoby przejawiajace wysoka potrzebe wtadzy koncentruja sie na zdobywaniu i poszerzaniu swojego wptywu
na innych. Dobrze czujg sie w sytuacjach, w ktdrych ich zadaniem jest kierowanie innymi osobami z otoczenia.
Daza do zdobycia pozycji lidera i autorytetu. Lubig tworzyc zespot i organizowac jego prace. Ktada nacisk na
podjecie konkretnych decyzji. Mogg miec tendencje do stawiania wysokich wymagan zaréwno wspétpra-
cownikom jak i sobie. Wysokie nasilenie tej potrzeby jest szczeg6lnie pozadane w przypadku menadzerow.
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POMOST KARIERY GRA 14

Skrdécony opis gry

Uczestnicy, pracujgc w matych grupach, maja za zadanie zbudowac ,Pomost Kariery” na tyle trwaty, by
przejechat po nim maty samochod. Materiaty do zbudowania pomostu uczestnicy uzyskuja dzieki stworzeniu
matrycy pomystdéw, ktorg z kolei tworzg poprzez udzielenie odpowiedzi na pytanie:,Co decyduje o wyborze
zawodu?”. Odpowiadajac na to pytanie, gracze kieruja sie czynnikami wewnetrznymi i zewnetrznymi.

Gra konczy sie podsumowaniem, w trakcie ktérego uczestnicy zastanawiaja sie, czy poszczegoélne, wypisane
przez nich czynniki majg duze czy mate znaczenie dla wyboru pracy oraz okreslaja, w ktérym etapie zyciowym
dane czynniki odgrywaja najwieksza role.

@ Cel

Cel gtowny:
* Rozpoznanie i oméwienie przez uczestnikdéw czynnikdw kierujacych ich wyborem zawodu
Cele szczegdtowe:
» Autodiagnoza rodzaju motywacji do wyboru zawodu (czynnikéw wewnetrznych vs zewnetrznych)
« Diagnoza kompetencji spotecznych w zakresie wspotpracy z innymi (w oparciu o analize przebiegu pracy
w grupach)
» Uswiadomienie sobie elementow, jakie moga wptywac na wybor zawodu

/ Opis grupy

Gra moze byc prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikow. Jej liczebnos¢ nie
powinna jednak by¢ mniejsza niz 4 osoby.

Ciekawy format gry polegajacy na wspélnym budowaniu mostdw przez zespoty oraz na rywalizacji pomiedzy
nimi, rozwija wsérdd uczestnikdw motywacje do udziatu w grze - stad jest ona zalecana w pracy z uczniami
oporujacymi (zwtaszcza, gdy zrodtem oporu jest brak motywacji wynikajacy np.z wczesniejszych negatywnych
doswiadczen zwigzanych z sytuacjg doradztwa zawodowego).Jednoczesnie praca w matych zespotach i silna
koncentracja na celu (jakim jest zbudowanie trwatego mostu) moze ograniczac¢ wystapienie leku przed oceng
oraz wynikajgcego z niego oporu.

ﬁ:ﬂ Zatozenia teoretyczne

W klasycznej teorii Supera (1976) wazne znaczenie maja trzy rodzaje czynnikdw, ktére wptywaja na rozwoj
zawodowy cztowieka, a sg nimi: czynniki roli, osobiste i sytuacyjne. Upraszajac ten model mozemy zatozy¢
(Paszkowska-Rogacz, 2003), ze czynniki roli i osobiste stanowig spojna grupe czynnikdw wewnetrznych,
natomiast pod pojeciem sytuacyjne rozumiemy catg game czynnikdéw zewnetrznych takich, jak: aktualna
struktura spoteczna, zmiany historyczne, warunki spoteczno-ekonomiczne, procedury zatrudniania, wptyw
rodziny. Czynniki wewnetrzne stanowic wiec beda te zwigzane z rozwojem ogo6lnym i zawodowym cztowieka
oraz jego cechami indywidualnymi. Kluczowa role odgrywaja tutaj zainteresowania i wiekszos¢ teorii rozwoju
zawodowego wtasnie wokét zainteresowan buduje modele dotyczgce wyboru zawodu (Super, 1976; za: Banka,
2003). Natomiast czynniki zewnetrzne beda modyfikowac i warunkowac decyzje wyboru $ciezek ksztatcenia,
czy rozwoju zawodowego (okresla¢ mozliwosci).

W przedstawionej grze odwotano sie bezposrednio do kluczowej roli tych dwdch grup czynnikéw oraz
zaakcentowano ich istotng role w kluczowym etapie rozwoju osobistego, jakim jest moment zakonczenia
edukacji i rozpoczecia pierwszej pracy. W symulacji istotny jest réwniez proces grupowy (moment kolekcjono-
wania sktadnikow i budowy wiezy). Pomimo znacznych podobienstw, uczestnicy réznig sie od siebie — swoim
doswiadczeniem, wiedzg, postawg wobec drugiego cztowieka, temperamentem. Maja takze odmienne umie-
jetnosci i hierarchie wartosci okreslajaca zewnetrzne czynniki. W grupowym procesie budowania pomostu,
gracze w praktyczny sposéb poznaja te determinanty.
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Warunki przeprowadzenia gry @

Gra powinna byc realizowana na terenie sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielkos¢
pomieszczenia zapewniata mozliwosc¢ rozstawienia kilku stotow w pewnej odlegtosci od siebie.

Materiaty niezbedne do realizacji gry fﬁ:

« Stoty / tawki

 Kartki A4 (ok. 60-70 kartek - moga by¢ wtdrnego uzytku) - dla kazdego zespotu

e Sznurek (ok. 3-4 metry) - dla kazdego zespotu

e Tasma klejaca

 Kartki samoprzylepne (ok. 50 sztuk) - dla kazdego zespotu

» Matryca Pomystéw (zat. 14.1) - dla kazdego zespotu

* Wybrane czynniki wewnetrzne i zewnetrzne przy wyborze pracy (zat. 14.2) - dla prowadzacego
« Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 14.3) - dla kazdego gracza

 Karta Interpretacji Wynikow (zat. 14.3a) - dla kazdego gracza

Czas trwania @

Szacowany taczny czas trwania gry wynosi okoto 45-50 minut. Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra po-
winna byc¢ realizowana w trakcie jednej sesji,aby nie zostata zaburzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku
z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy, dbajac o jego nieprzekraczanie.

Metody i formy pracy “@Q
Gra oparta jest o metode symulacyjna. Podczas jej trwania symbolicznie odtworzony zostaje sposéb konstru-
owania kariery w odwotaniu do czynnikéw wewnetrznych i zewnetrznych, majgcych wptyw na wybér zawodu.
Gra oparta jest takze o metode pracy w matych grupach, ktére koncentruja sie na realizacji wyznaczo-
nych celéw.
Wyniki pracy zostang oméwione poprzez dyskusje potaczong z autorefleksja. Gra zawiera rowniez element
autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanego kwestionariusza.

Szczegdtowy scenariusz gry I%

1. Wprowadzenie (ok. 5-7 min.)

a. Wprowadz uczestnikow w temat, ktérego dotyczy¢ bedzie gra, informujac, ze planowanie wtasnej

kariery i wybor samego zawodu sktada sig z kilku etapow:

e Poznania siebie (czynniki wewnetrzne)

 Poznania oczekiwan srodowiska (czynniki zewnetrzne)

» Konfrontacji tych dwoch czynnikow

e Planowania kariery, czyli okres$lenia drogi rozwoju zawodowego (sciezek ksztatcenia itd.)

b. Nastepnie wyjasnij pojecia czynnikow wewnetrznych i zewnetrznych, podkreslajac, ze:

e Czynniki wewnetrzne - s3 zwigzane bezposrednio z nami,z naszymi indywidualnymi cechami,
zainteresowaniami, etapami rozwoju (np. nasze hobby)

« Czynniki zewnetrzne - to czynniki znajdujace sie poza nami, czynniki sytuacyjne, wptywajace na
nas w mniejszym, badz wiekszym stopniu (np. namowa rodzicéw)

Podaj przyktady kilku czynnikéw (np. rady znajomych, bliska odlegtos¢ od domu, zamitowanie do

przyrody itp.) i popro$ graczy, by okreslili czy podany przyktad jest czynnikiem zewnetrznym czy

wewnetrznym. W ten sposob upewnisz sie,ze wszyscy uczestnicy zrozumieli, czym s3 poszczegdlne

czynniki oraz jak dokonac ich podziatu.

2. Gra wtasciwa (ok. 20-25 min.)

a. Poinformuj uczestnikoéw, ze wyboru zawodu wiekszos¢ z nas dokonuje bardzo wczesnie, natomiast
krytyczny moment, kiedy nasze wyobrazenia i plany zawodowe zderzaj3 sie z ofertg rynku pracy,
to chwila, gdy koriczymy Sciezke edukacji i podejmujemy pierwsza prace. Zadaniem zespotow be-
dzie dzisiaj zbudowanie takiego pomostu miedzy szkotg a praca. Pomost musi by¢ na tyle trwaty,
by mogt po nim przejecha¢ Wehikut Kariery (samochod - resorak przygotowany wczesniej przez
trenera). Samochodzik musi samoistnie (wprawiony w ruch) przejecha¢ przez caty most na druga
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strone. Zadanie zostanie zaliczone, jesli samochdéd zatrzyma sie na drugim stoliku. Kazda grupa ma
maksymalnie trzy proby.

b. Podziel uczestnikéw na réwnoliczne zespoty (3-5 osdb) — ewentualnie, jesli liczba uczestnikéw to
uniemozliwia, mozesz podzieli¢ zespoty w ten sposob, aby w jednym, czy dwdch zespotach byto
0 jedna osobe wiece;j.

¢. Rozdaj kazdemu z zespotédw po 2 kartki A4 i dtugopisy.

d. Popros zespoty, by ustawity przed sobg swdj warsztat - dwa stoty oddalone od siebie o 5 stop (ze-
spoty same decyduja, czyja stopa odmierzy te odlegtosc).

e. Popros zespoty, by na jednej kartce A4 zapisali ,SZKOLA” i umiescili j3 na jednym stole, natomiast
na drugiej napisali ,PRACA” i umiescili jg na drugim stole.

f. Poinformuj uczestnikdw, ze teraz ich zadaniem bedzie zbudowanie mostu pomiedzy szkota a praca.
Do tego jednak potrzebuja budulca, na ktéry musza uczciwie zarobi¢, wykonujgc zadanie. Rozdaj
uczestnikom Matryce Pomystéw (zat. 14.1) informujac, Zze musza wypisac na niej odpowiedzi na
pytanie Co decyduje o wyborze zawodu?”,dzielagc odpowiedzi na czynniki wewnetrzne i zewnetrzne.

g. Upewnij sie jeszcze raz, ze uczestnicy rozumieja polecenie. Poinformuj, ze na wykonanie zadania
uczestnicy majg 10 minut, przy czym:

* za kazdy czynnik zewnetrzny grupa otrzyma 5 kartek A4

¢ za kazdy czynnik wewnetrzny grupa otrzymuje 30 cm sznurka

 za kazde 10 czynnikédw wewnetrznych otrzymuje 1 metr tasmy klejacej

 za kazde 10 czynnikdw zewnetrznych ¢wierc bloczku kartek samoprzylepnych (ok. 25 sztuk)

h. Przypilnuj, by po zakonczeniu zadania zespoty odtozyty dtugopisy i nie miaty juz mozliwosci uzu-
petniania odpowiedzi.

i. Popros zespoty, by rozliczyty sie z liczby przygotowanych czynnikdw, czytajac je na gtos.

j. Rozdaj uczestnikom materiaty zgodnie z liczbg wygenerowanych czynnikdw.

k. Poinformuj uczestnikdw, ze majg teraz 7 minut na zbudowanie mostu pomiedzy jednym a drugim
etapem, wykorzystujac materiaty, ktore zdobyli. Po 7 minutach zakoncz prace grup.

3. Testowanie i podsumowanie (20 min.)

a. Popro$ przedstawiciela kazdego z zespotdw o probe dokonania przejazdu samochodem (resora-
kiem) po wykonanym moscie. Kazda grupa ma 3 proby. Grupy, ktérym sie udato, zostajg nagrodzone
oklaskami (ok.3 min.).

b. Podsumuj prace grup (ok. 7 min.). Przeprowadz dyskusje odnosnie do kierowania sie czynnikami
wewnetrznymi vs zewnetrznymi podczas wyboru zawodu. Dopytaj:

« Jakimi czynnikami wewnetrznymi i zewnetrznymi mozna jeszcze sie kierowac w wyborze pracy?
(zat. 14.2)

* Jakimi czynnikami sposréd wypisanych przez Was najczesciej sie kierujecie?

e Czy ktores z czynnikdw s3 istotniejsze?

» Co powinnismy bra¢ pod uwage budujgc naszg sciezke kariery?

¢. Poinformuj uczestnikow, ze kierowanie sie czynnikami wewnetrznymi i zewnetrznymi przy wyborze
zawodu moze wptywac na ich pdzniejsze podejscie do pracy. Uczestnicy beda mieli teraz okazje
sprawdzi¢ jakie podejscie do pracy majg aktualnie — czy traktuja ja jako misje, obowigzek czy for-
me srodka do osiggniecia jakiegos wyzszego celu. Rozdaj kwestionariusze autodiagnozy (zat. 14.3),
proszac jednoczesnie uczestnikow o ich wypetnienie (ok. 7 min.).

d. Poinformuj uczestnikdw, w jaki sposdb podliczy¢ i zinterpretowac wyniki. Skorzystaj w tym celu
z Karty Interpretacji Wynikdw (zat. 14.3a), ktorej egzemplarze rozdaj uczestnikom. Omow krétko
wyniki otrzymane przez uczestnikow, dopytujac sie, czy s3 one zgodne z przewidywaniami (ok. 5 min.).
Podkresl,ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikow - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢
uczestnikéw do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetnic¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.
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Mozliwe modyfikacje gry )/@
Gra ,Pomost kariery” moze by¢ modyfikowana przez trenera na wiele ré6znych sposobow:

a. Rezygnacja z autodiagnozy - mozLliwe jest zrealizowanie gry wytacznie w oparciu o ¢wiczenie i autore-
fleksje - wowczas element autodiagnozy zaleca zastosowac sie jako ,praca domowa”. W takim przypadku
nalezy jednak omoéwi¢ wyniki autodiagnozy na kolejnych zajeciach lub zapewni¢ uczestnikdw o mozliwosci
indywidualnych konsultacji z prowadzacym. Pozwoli to skréci¢ czas gry o okoto 15 minut.

b. Rezygnacja z podziatu na zespoty — ¢wiczenie w catosci wykonywane jest przez catg grupe (zaréwno
faza wypetniania matrycy, jak i budowania pomostu). W tym wariancie, ze wzgledu na wiekszos$¢ ilos¢
materiatu budowlanego, wskazane jest zwiekszenie odstepu pomiedzy tawkami (np. do 8 stép), tak by
zadanie byto odpowiednio trudne. Jednoczesnie wariant nie jest wskazany do stosowania w grupie,
w ktdrej obecne sg osoby z silnym lekiem przez oceng - moga wowczas wycofac sie z pracy.

Wskazéwki praktyczne dla trenera / \

a. Podziat na zespoty - zaleca sig, aby podziat na grupy miat charakter losowy.

b. Zapisz w widocznym miejscu reguty wymiany czynnikdw na materiaty niezbedne do budowy mostu.
UWAGA! Jesli widzisz,ze do jednego zespotu trafito wyraznie trzech lideréw i moze to zaburzy¢ wartosci
diagnostyczne gry, mozesz pominac element losowy przy dopasowaniu zespotdw i samodzielnie przy-
porzadkowac osoby do zespotu.

d. Jesli wiesz,ze w grupie s3 uczniowie oporujacy, a opor ten ma swoje zrodto w obnizonej motywacji,
mozesz wzbogaci¢ element rywalizacyjny poprzez wyznaczenie nagrody dla wygranego zespotu.

e. Kwestie sporne - podczas czytania roznych czynnikow wygenerowanych przez zespoty, pozostali cztonko-
wie moga celowo bojkotowac¢ pomysty rywali, by ci nie dostali materiatow - w takiej sytuacji poinformuj
uczestnikdw, ze Ty jestes$ sedzig, ktdry ocenia, jakie czynniki s do przyjecia, a ktére nie (wskazdéwka - nie
wykluczaj kreatywnych czynnikdw, ale odrzucaj takie, ktére z pewnoscig nie maja racji bytu).
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! POMOST KARIERY ztacani do gy

e

Zatacznik 14.1  Matryca Pomystow
ODPOWIEDZCIE NA PYTANIE: CO DECYDUJE O WYBORZE NASZEGO ZAWODU?

O

O

Zatacznik 14.2  Wybrane czynniki wewnetrzne i zewnetrzne przy wyborze zawodu

Przyktadowe czynniki wewnetrzne:

PREFERENCIE (jaka tresc pracy nas interesuje)

ZAINTERESOWANIA (sposéb spedzania wolnego czasu, preferowane przedmioty szkolne, uczestnictwo
w zajeciach pozalekcyjnych, tematyka ulubionych ksigzek, czasopism, ogladanych filmow)
UZDOLNIENIA (np. gra na pianinie)

TEMPERAMENT (np. wybuchowos¢, opanowanie)

CECHY CHARAKTERU (np. prawdomoéwnos¢, odpowiedzialnos¢, pracowitos¢, ambicja)

SYSTEMY WARTOSCI

KONDYCUA FIZYCZNA (np. szybkos¢, odpornosg, sita)

Przyktadowe czynniki zewnetrzne:

WIEDZA O ZAWODACH (nazwy zawoddw, obowigzki i czynnosci, wiedza o Srodowiskach pracy, wymagania
psychologiczne, wymagania fizyczne i zdrowotne, warunki podjecia pracy w zawodzie, mozliwosci awansu,
mozliwosci zatrudnienia oraz ptace, zawody pokrewne)

WIEDZA O RYNKU PRACY (zawody deficytowe i nadwyzkowe, stopa bezrobocia w danych zawodach)
DOSTEPNOSC (czy w moim miescie oferujg prace w tym zawodzie)

DOSTEP DO EDUKACII (ew. sciezki ksztatcenia)

WPLYW GRUPY (np. namowa rodzicéw, namowa znajomych, nauczycieli)
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Zatacznik 14.3  Kwestionariusz autodiagnozy
Skala Podejscia do Pracy

Ponizej znajduja sie stwierdzenia opisujace podejscie do pracy. Przeczytaj kazde ze stwierdzen i zaznacz
odpowiedz, ktdra bardziej do Ciebie pasuje (zaznacz kétkiem wybrang odpowiedz). Prosimy o szczerze udzie-
lenie odpowiedzi.

1. W pracy:
a) (Czesto z wkasnej woli podejmowat(a)bym sie dodatkowych dziatan,zwtaszcza, gdy dzieki temu mogt-
bym / mogtabym sie czegos ciekawego nauczyc.
b) Unikat(a)bym zadan, ktére wykraczaja poza mdj zakres obowigzkow.
c) Zalezatoby mi, by sie wyroznic, dlatego angazowat(a)bym sie w obiecujace, dodatkowe projekty.
2. Praca jest dla mnie przede wszystkim:
a) Zrédtem wielu satysfakcji.
b) Sposobem, aby zarobic¢ na zycie.
¢) Droga do osiggniecia sukcesu zawodowego.
3. Najbardziej lubie wykonywa¢ zadania:
a) Ktdre s3 zgodne z moimi zainteresowaniami i wzbudzaja we mnie entuzjazm.
b) Rutynowe,w ktérych trudno o pomytke / popetni¢ btad.
c) Ktdre dajg mozliwosc zaistnienia, pokazania sie z jak najlepszej strony / wiaza sie z prestizem.
4. Gtéwna zaleta, jakg dostrzegam w pracy jest to, ze:
a) Daje mozliwosc¢ robienia tego, co sie lubi / samorealizacji.
b) Zapewnia poczucie bezpieczenstwa i srodki do zycia.
c) Jest sposobem na osiggniecie wysokiego statusu spotecznego i prestizu / daje mozliwos¢ osiggania
kolejnych szczebli kariery.
5. Chciat(a)bym, aby moja praca:
a) Byta jednoczesnie moja pasja.
b) Pozwalata zaspokoi¢ wszystkie potrzeby materialne.
¢) Dawata mozliwos¢ awansowania na kolejne szczeble kariery.
6. Jako pracownik:
a) Miat(a)bym silng motywacje do pracy.
b) Ciezko bytoby mi zmobilizowac sie do pracy.
c) Starat(a)bym sie utrzymywac wysoka motywacje, bo tylko w ten sposdb moge osiagnac sukces.
7. Gdy wyobrazam sobie swéj typowy dzien pracy:
a) Widze sie jako osobe, ktora na tyle angazuje sie w realizacje zadan, ze nie zauwaza uptywu czasu.
b) Widze siebie jako osobe odliczajgca godziny pozostate do konca pracy.
c) Widze, jak staram sie jak najlepiej wykorzystac¢ swoj czas pracy, skupiajac sie przede wszystkim na
zadaniach dajacych widoczne rezultaty.
8. Gdybym wygrat/a w lotto:
a) Wiele by sie zmienito, ale zapewne nie zrezygnowat(a)bym z pracy.
b) Pewnie zrezygnowat(a)bym z pracy i zajeta / zajat sie tym, co naprawde lubie.
€) zapewne zatozyt(a)bym witasng firme, ktdrg (wreszcie) mogtbym/abym zarzadzac.
9. Praca jest dla mnie:
a) Jednym z wazniejszych elementéw mojego zycia.
b) Niczym szczegolnie waznym.
¢) Jedynie sposobem na osiggniecie dobrej pozycji spotecznej i prestizu.
10. Zalezy mi, aby w pracy:
a) Robic to, co sprawia mi przyjemnosc.
b) Spokojnie wykonywac swoje obowigzki / miec¢ spokdj i robi¢ to, co do mnie nalezy.
c) By¢ najlepszym/a sposrdd wszystkich pracownikdw.
11. Masz duzo pracy, ale szef zleca Ci pilne zadanie z powodu nieobecnosci kolezanki:
a) Odmawiasz wykonania zadania - nie lezy to w zakresie Twoich obowigzkdw.
b) Zgadzasz sie, gdyz widzisz w tym szanse zdobycia nowego doswiadczenia - do tej pory nie powie-
rzano Ci takich zadan.
C) Zgadzasz sie - liczysz,ze dzieki temu zyskasz uznanie szefa i przyblizy Cie to do awansu.
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12. Nattok dodatkowych obowigzkdow:
a) Dziata na Ciebie mobilizujaco i szukasz w nich mozliwosci do samorealizacji i podnoszenia swoich

kompetencji.

b) Jest dla Ciebie szansa na uzyskanie awansu i dodatkowych pieniedzy.

¢) Zniecheca Cie do dalszego dziatania.

13. Wykonatas/es dobrze zadanie:
a) Cieszysz sie ze zdobytego doswiadczenia - przybliza Cie do upragnionego awansu.
b) Jeste$ zadowolony/na, bo dzieki temu zdobytas/es nowe doswiadczenie.
¢) Uwazasz,ze nalezy Ci sie podwyzka.
14. Gdybys za 5 lat miat/a mozliwos¢ awansu na inne stanowisko to:
a) Bytoby to spetnieniem Twoich marzen o rozwoju zawodowym,
b) Przyjatbys / przyjetabys oferte, gdyz wiaze sie to z prestizem i wyzszymi zarobkami,
c) Musiatby$ / musiatabys sie zastanowic, czy korzysci wynikajgce z awansu sg warte Twojej energii.
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Zatacznik 14.3a Karta Interpretacji Wynikow
Skala Podejscia do Pracy

Przenie$ zaznaczone odpowiedzi do tabeli ponizej i zsumuj liczbe odpowiedzi w poszczegdlnych kolumnach.

Nr pytania Misja Zadanie Srodek do celu
1. a b C
2. a b C
3. a b C
4. a b C
5. a b C
6. a b C
7. a b C
8. a b C
9. a b C

10. a b C

11. b a C

12. a o b

13. b C a

14, a C b
Razem:

Skala diagnozuje trzy rozne typy podejscia do pracy, czyli praca jako misja,zadanie i srodek do celu. Prze-
analizuj za pomoca ponizszej tabeli, w ktorym z tych podejs$¢ Twoje wyniki mieszcza sie w przedziale wynikow
wysokich oraz zapoznaj sie z odpowiednim opisem.

PODEJSCIA WYNIK WYSOKI WYNIK PRZECIETNY WYNIK NISKI
MISJA 9-14 4-8 0-3
ZADANIE / KONIECZNOSC 6-14 2-5 0-1
SRODEK DO CELU 7-14 3-6 0-2
MISJA

Osoby otrzymujace wysoki wynik w tej podskali charakteryzuja sie przede wszystkim motywacja wewnetrzna.
W pracy szukajg mozliwos$ci samorealizacji, rozwijania zainteresowan. Praca jest dla nich zrédtem satysfakg;ji,
chca czerpac z niej radosc i zadowolenie. Widza gtebszy sens w tym, co robig, mysla o pracy w domu, szukaja
urozmaicen, ulepszen, praca jest dla nich bardzo wazna.

ZADANIE / KONIECZNOSC

Osoby otrzymujace wysokie wyniki w tej podskali charakteryzuje motywacja zewnetrzna - pracuja, aby miec
srodki do zycia, cechuja sie ogélnie niskg motywacja do pracy. W pracy poszukujg stabilnosci, poczucia bezpie-
czenstwa. Wykonuja to, co nalezy,a wracajac do domu, odcinajg sie od pracy, nie podejmuja sie dodatkowych
dziatan. Prace traktujg przedmiotowo, jako zadanie, ktore trzeba wykonac, aby dostac za nie nagrode - wyptate.

SRODEK DO CELU (AWANS / KARIERA)

Osoby, ktore osiagaja wysokie wyniki w tej podskali charakteryzuje motywacja zewnetrzna, gdyz wyko-
nujg zadania, kiedy wiedza, ze im sie optaca - gdy wiedza, ze dzieki nim zostang zauwazone, wyréznione itp.
Z drugiej jednak strony posiadajg silng wewnetrzng motywacje do piecia sie po kolejnych szczeblach kariery.
Sama praca jest dla nich $rodkiem do celu, nie stanowi wartosci samej w sobie. Jest droga do prestizu, pie-
niedzy, statusu spotecznego.
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Skrécony opis gry

Gra odbywa sie w dwodch ptaszczyznach: pierwszej autorefleksyjnej oraz drugiej interpersonalne;.

W ramach pierwszej z nich, kazdy z uczestnikéw ma mozliwos¢ dokonania samoopisu (zidentyfikowania
wartosci, potrzeb, oczekiwan jemu najblizszych oraz potencjalnie mogacych wptywac na wybdr zawodu).
Gra rozpoczyna sie pracg samodzielna, podczas ktdrej uczestnicy wybierajg z przygotowane;j listy okreslong
liczbe informacji, stwierdzen, wartosci itp. dla siebie najbardziej adekwatnych. W ten sposob tworza zestaw
18 informacji, ktére w ich przekonaniu najlepiej ich opisuja.

Tak skonstruowane zestawy informacji przekazywane sg losowo innym osobom z grupy. Inaczej ujmujac,
kazdy uczestnik otrzymuje zestaw 18 stwierdzen, informacji itp. wybranych przez inng osobe z grupy, przy
czym nie dysponuje informacjami czyj jest to zestaw.

Zadaniem kazdego z uczestnikdw jest przyjecie roli ,mentalisty” - osoby, ktdra jest w stanie wywnioskowac
o innym cztowieku wiele informacji na bazie posiadanych dos$¢ szczatkowych wiadomosci o drugiej osobie.
Na podstawie listy 18 wybranych informacji,zadaniem uczestnika jest stworzenie opisu sylwetki innej, ano-
nimowej osoby. Inaczej ujmujac, gracze otrzymuja zestaw informacji o jakiejs osobie z grupy, na podstawie
ktdrego muszg wywnioskowac krotka historie o zyciu tej osoby.

Nastepnie kazdy z uczestnikéw odczytuje stworzong przez siebie sylwetke innego gracza, dzieki czemu
uczestnicy stuchaja opowiesci o sobie stworzonej przez kogos innego,zastanawiajac sie, czy jest ona zgodna
Z rzeczywistoscia i wkasnym spojrzeniem na samego siebie.

W podsumowaniu gry, uczestnicy odwotuja sie do swoich uczuc i spostrzezen zwigzanych z opowiesciami
na swoj temat, ktérych stuchali. Omawiajg kwestie znaczenia wartosci w procesie wyboru Sciezek kariery oraz
podejmowania réznych decyzji zawodowych.

@ Cel

Cel gtéwny:
« Diagnoza wartosci najwazniejszych dla uczestnikow oraz wskazanie ich znaczenia dla dokonywania
réznych wyboréw zawodowych
Cele szczegdtowe:
» Uswiadomienie sobie indywidualnych zrodet poszczegdlnych wartosci, preferencji, potrzeb itp.
» Autorefleksja nad wtasnymi wyborami zyciowymi oraz nad wptywem wartosci na te wybory
» Budowanie umiejetnosci narracyjnego opowiadania o wtasnym zyciu
« Budowanie umiejetnosci tworzenia opowiesci o karierze

7 Opis grupy
Gra moze by¢ prowadzona w grupach o roéznej liczbie i charakterystyce uczestnikdw, wazne by wzieto w niej
udziat przynajmniej 3 graczy. Zeby jednak gra nie stata sie zbyt nuzaca dla uczestnikéw, zaleca sie, by byta
ona przeprowadzana w grupach do 20 osob.

D] Zatozenia teoretyczne

Wedtug P. Brzozowskiego (1996), system wartosci jest trwata strukturg przekonan o preferowanych spo-
sobach postepowania, badz tez stanach warunkdéw zycia, ktére posegregowane s3 na podstawie wzglednej
waznosci. Z kolei M. Rokeach podkresla, ze system wartosci ulega przeobrazeniom w ciggu catego naszego
zycia. Zwraca uwage na lezace w ludzkiej naturze sktonnosci do klasyfikowania $wiata ludzi, idei oraz auto-
rytetdw w pewne spojne relacje (Rokeach, 1979; za: Brzozowski, 1996).

Inspiracja do powstania gry byty zatozenia teorii Edgara Scheina, ktéry na podstawie badan doszedt do wnio-
sku, iz istnieje bezposredni zwigzek pomiedzy przyjmowaniem okreslonego systemu wartosci, kompetencjami,
potrzebami a wybrang sciezka kariery. Wyrdznit on osiem grup takich wartosci, nazywajac je metaforycznie
,,kotwicami kariery”, sg to: profesjonalizm, przywddztwo, autonomia i niezaleznosc¢, bezpieczenstwo i stabi-
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lizacja, kreatywnosc i przedsiebiorczos¢, ustugi i poswiecenie dla innych, wyzwanie oraz styl zycia (Liwosz,
Nowak, Pankiewicz, 2009).

W grze ,,Mentalista, ktory lubi wyzwania” nawigzano réwniez do modelu konstruowania kariery M. Savic-
kasa (2005). Zwrdcit on uwage na pewien podstawowy i niezbedny element, na ktérym cztowiek powinien
oprzec swoj3a kariere — biograficzng refleksyjnosc. Zaktada ona opowiedzenie swojej kariery przez pryzmat
roznorodnych, wybranych doswiadczen zawodowych, ktérym cztowiek przypisuje specjalne znaczenie, cze-
sto nieuswiadomione. Poprzez taka narracyjng opowiesc o swojej dotychczasowej i przysztej sciezce kariery,
cztowiek tworzy prawdopodobng przysztos¢, pomyst na siebie.

Podczas trwania gry uczestnicy majg okazje zidentyfikowac swdj system wartosci oraz odniesc te informacje
do procesu konstruowania $ciezki kariery zawodowe;.

Warunki przeprowadzenia gry @

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegolnych warunkoéw - gra moze byc¢ realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia, byleby uczestnicy mieli mozliwos¢ swobodnego pisania.

Materiaty niezbedne do realizacji gry i\

» Arkusz Samoopisu (zat. 15.1) - dla kazdego gracza

Arkusz ,Sylwetka nieznajomego” (zat. 15.2) - dla kazdego gracza
 Dtugopisy

» Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 15.3) - dla kazdego gracza
Karta Interpretacji Wynikow (zat. 15.3a) - dla kazdego gracza

Czas trwania @

Szacowany tgczny czas trwania gry jest scisle powiazany z liczbg uczestnikow i szacuje sie go nastepujgco:

3-10 0s6b - czas trwania ok. 35-40 min.

10-15 o0soéb - czas trwania ok. 45-50 min.

15-20 os6b - czas trwania ok. 50-60 min.

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna by¢ realizowana w trakcie jednej sesji, aby jej przebieg
mogt zosta¢ odpowiednio omdwiony z prowadzgcym.

Metody i formy pracy @Q

Gra koncentruje sie wokét pracy indywidualnej. W jej trakcie uczestnicy maja okazje do autorefleksji oraz
dyskusji dotyczacej znaczenia wartosci podczas dokonywania réznego rodzaju wyborow, w tym wyborow
zawodowych. Gra zawiera rowniez element autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanego Kwestio-
nariusza Wartosci.

Szczego6towy scenariusz gry I%

Uczestnicy w grze pracujg przede wszystkim indywidualnie. Gra rozpoczyna sie od elementu autorefleksji,
po ktérym nastepuje etap tworzenia narracyjnej opowiesci o innym uczestniku. Na zakonczenie gry przepro-
wadzone zostaje wspolne podsumowanie wykonywanych dziatan wraz z elementem autodiagnozy.

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry - zadbaj o wydruk zat. 15.1 oraz zat. 15.2 dla kazdego uczestnika. Zaaranzuj przestrzen,
w ktérej bedzie odbywata sie gra w taki sposéb, aby mozliwa byta praca indywidualna uczestnikow.

2. Gra whasciwa
a. Etap |- ,Wybor” (5-7 min.) - poinformuj uczestnikdw, ze gra rozpoczyna sie od pracy indywidualne;j.
Rozdaj Arkusz Samoopisu (zat.15.1). Popros, aby kazdy z uczestnikow w Arkuszu Samoopisu, w pra-
wym dolnym rogu wpisat symbol (np. figura geometryczna, litera, stonce, kwiat, serce), ktory bedzie
tylko dla niego rozpoznawalny i nikomu nie bedzie ujawniony w tej czesci gry. Popro$ graczy, by
zapoznali sie z cechami, wartosciami itp. zamieszczonymi w poszczegélnych kolumnach tabeli.
Nastepnie, aby z kazdej kolumny wybrali sze$¢ okreslen, ktdre sg im najblizsze, ktérymi najczesciej
kieruja sie w zyciu oraz wpisali je ponizej (w dolnych, pustych wierszach w kazdej z trzech kolumn).
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Po uzupetnieniu Arkuszy Samoopisu przez uczestnikdw zbierz wszystkie arkusze, wymieszaj,a nastep-
nie rozdaj ponownie uczestnikom. Upewnij sie, ze kazdy z uczestnikoéw otrzymat Arkusz wypetniony
przez inng osobe (z innym symbolem).

b. Etap Il - ,Zadanie dla mentalisty” (7-10 minut) - rozdaj kazdemu uczestnikowi zat. 15.2. (Arkusz
LSylwetka Nieznajomego”). W efekcie kazdy z uczestnikéw bedzie dysponowat Arkuszem Samoopisu
wypetnionym przez inng osobe oraz pustym Arkuszem ,Sylwetka Nieznajomego”

Popros kazdego z uczestnikdw, aby wypetnit Sylwetke Nieznajomego, kierujac sie tym, co inna osoba
zaznaczyta w Arkuszu Samoopisu. Poinformuj uczestnikow, ze musza sprobowac odtworzy¢ sylwetke
nieznajomej osoby, uwzgledniajac to, co wybrata i co pomineta w Arkuszu Samoopisu.

Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry - wyjasnij ewentualne
watpliwosci. Kontroluj, by uczestnicy juz na poczatku nie probowali dyskutowac i identyfikowac
do kogo nalezy kartka (zwtaszcza w grupach, ktére bardzo dobrze sie znaja. Po uptywie 10 minut
poinformuj uczestnikdw, ze czas minat i musza zakonczyc tworzenie sylwetek.

c. Etap lll -, Zderzenie wyobrazen z rzeczywistoscig” (10-20 min.). Poinformuj uczestnikdw, ze przyszedt
czas weryfikacji wywnioskowanych przez nich sylwetek. Popros, aby kazdy z uczestnikdw odszukat
osobe, ktdra dysponuje jego arkuszem samoopisu oraz stworzong na jego bazie sylwetka. Nastepnie
kazdy z uczestnikdow weryfikuje, na ile stworzona przez inng osobe Sylwetka Nieznajomego pasuje do
jego prawdziwych wartosci, wybordw i, 0gélnie ujmujac, jego osoby. Zadaniem kazdego z uczestnikow
jest przeczytanie catej swojej sylwetki i przypisanie punktacji wedtug nastepujacego schematu:

e 2 punkty - informacja w petni zgodna z odczuciami uczestnika
* 1 punkt - informacja czesciowo zgodna z odczuciami uczestnika na swoj temat
* 0 punktéw - informacja niezgodna z odczuciami uczestnika na swoj temat.
Jako,ze w arkuszu Sylwetka Nieznajomego mozliwych jest 25 uzupetnien, w sumie mozna zdoby¢
od 0 (wszystkie uzupetnienia nieadekwatne) do 50 punktédw (wszystkie uzupetnienia w petni ade-
kwatne).

3. Podsumowanie gry (ok. 20 min.)

a. Po podliczeniu punktow przez wszystkich uczestnikdw ustal zwyciezce badz zwyciezcow, ktdrzy zo-
stang nagrodzeni brawami. Beda to osoby, ktére w oparciu o szczgtkowe informacje o innej osobie
stworzyty najbardziej adekwatne sylwetki oséb nieznajomych - byty w stanie w sposob najbardziej
trafiony wywnioskowac charakterystyke innych oséb.

b. Przedyskutuj z uczestnikami to, co dziato sie podczas gry, zwracajac szczegélng uwage na takie
elementy, jak:
 Jak czuli sie podczas tworzenia opowiadan o innych osobach?

« Jakie wrazenia mieli w trakcie czytania sylwetki na swoj temat? Czy sami przedstawiliby je tak
samo, czy raczej w inny sposob?

* Jakie znaczenie miaty wartosci i inne informacje z Arkusza Samoopisu przy tworzeniu opowiesci?
Czy byty realnie pomocne?

« Jakie znaczenie majg wartosci przy podejmowaniu wyborow zawodowych?

 Jak wyglada praca niezgodna ze swoimi wartosciami?

€. Zwroc uczestnikom uwage na to, jak istotne jest wykonywanie pracy zgodnej ze swoimi wartosciami
i stylem funkcjonowania. Podkresl takze, ze wartosci, jakie mamy zalezg od wielu sytuacji, ktore
spotkaty nas w przesztosci i wcigz moga sie zmieniac, ewoluowac w zaleznosci od tego, jak potoczy
sie nasza przysztos¢. Stad moga one w rézny sposéb wptywac na nasze wybory zawodowe.

d. Autodiagnoza (ok. 12-15 min.) - w ramach podsumowania poinformuj graczy, ze beda mieli teraz

mozliwos¢ zdiagnozowania swoich wartosci. Rozdaj uczestnikom Kwestionariusz Wartosci (zat.
15.3) oraz Karte Interpretacji Wynikow (zat. 15.3a). Poinformuj, w jaki sposéb go wypetni¢ oraz jak
podliczyc i zinterpretowac wyniki. Zachec uczestnikéw do podzielenia sie swoimi wynikami. Omow
je krotko, dopytujac m.in. na ile s3 zgodne z wczesniej wskazanymi wartosciami.
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Tobg badz wybranym doradca zawodowym, w celu
szczegdtowego omowienia uzyskanych przez siebie wynikdw. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwe-
stionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia
na dany obszar funkcjonowania.
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Mozliwe modyfikacje gry )/@

a. Mozesz poming¢ element zwigzany z punktacja i rywalizacja.

b. Aby skrocic¢ czas realizacji gry mozesz rozda¢ kwestionariusze autodiagnostyczne jako ,zadanie domo-
we” (skrocisz wowczas ogélny czas trwania gry o ok. 15 minut). Wowczas jednak nalezy pamieta¢, by
odpowiednio poinstruowac uczestnikdw w zakresie wypetniania kwestionariusza. Przy wyborze tej opcji
istotne jest zaznaczenie swojej gotowosci do pdzniejszego omoéwienia wynikéw podczas indywidualne-
go spotkania na nastepnych zajeciach, badz zachecenie do omdwienia wynikéw z innym specjalista (np.
nauczycielem, czy doradcg zawodowym).

c. Weryfikacja adekwatnosci Sylwetek Nieznajomego moze odbyc sie w formie opowiadan, przy czym proces
ten moze wygladac nastepujaco:

» pierwszy z uczestnikow odczytujacy najpierw przedstawia symbol, ktéry wylosowat, po czym wytania
sie pierwotny wtasciciel kartki, czyli bohater opowiadania

» ,mentalista” odczytuje swoje opowiadanie, wszyscy go stuchaja

e prowadzacy zatrzymuje sie przy poszczegolnych faktach w opowiadaniu a ,bohater” stwierdza, czy sg
one zgodne z rzeczywistoscia

e prowadzacy zlicza i zapisuje punkty zdobyte przez ,pisarza”

Ny

Wskazowki praktyczne dla trenera

a. Pamietaj, by zweryfikowac, czy uczestnicy nie wylosowali przypadkiem swojej kartki z wypisanymi war-
tosciami.

b. Kontroluj, czy uczestnicy zbyt szybko nie probuja identyfikowac poszczegdélnych Arkuszy Samoopisu
(zwtaszcza na etapie 2).

€. Zachecaj uczestnikéw do kreatywnego myslenia. Zwrd¢ uwage, by nie narzucali sobie zbytnich ograniczen,
a raczej brali pod uwage to, co od razu przychodzi im do gtowy.

d. Niektorzy uczestnicy moga miec opor przed tworzeniem opowiadania, usprawiedliwiajac sie, ze nie po-
trafig pisa¢ - wyttumacz im,ze nie chodzi tu o wartos¢ artystyczng, czy stylistyczng, ale o ich skojarzenia
wynikajace z odczytywanych informacji. Mozesz wskazac przyktadowe zdania, ktorymi ,pisarze” moga
sie postugiwac.

e. Aby utatwic uczestnikom zadanie i zmniejszy¢ ich opoér wynikajacy z braku wiary we wtasne mozliwosci,
warto wspdlnie z grupa stworzy¢ jedno przyktadowe opowiadanie na podstawie wybranego (przygoto-
wanego przez Ciebie wczesniej) zestawu informacji - to pokaze graczom, ze zadanie nie jest tak skom-
plikowane, jak moze sie to wydawac.
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Zataczniki do gry

Zatacznik 15.1  Arkusz Samoopisu

Ponizej umieszczono liste réznych cech, wartosci, ulubionych aktywnosci itp. Przeczytaj te liste i wybierz

6 opisow z kazdej kolumny, ktére charakteryzuja Ciebie w najwiekszym stopniu.

Najwazniejsze sa dla mnie:

by¢ odwaznym
by¢ bogatym
byc oryginalnym
szanowac innych
dbac o srodowisko
otwartosc
szczerosc
uczciwosc
doskonatos¢
pomystowosc
uczenie sie
duchowos¢
porzadek
postuszenstwo
uznanie
przygoda
innowacyjnos¢
przyjazn
rzetelnos$¢
wspotpraca
kreatywnosc
samokontrola
wytrwatos¢
lojalnos¢
madros¢
skutecznos¢
zapat

mitos¢
stownos¢
zaufanie
oddanie
sprawiedliwosc
Zrecznosc
odpowiedzialnos¢

Twoje sze$¢? (wpisz ponizej)

Czesto bywam:

« Opanowany(a)

« tagodny(a)
« Staranny(a)
¢ Niechlujny(a)
« Stanowczy(a)
¢ Ulegty(a)

« Ciekawy(a) swiata
¢ Samotnikiem(czka)
¢ Lubigcy(a) wyzwania
* Powazny(a)
e Z poczuciem humoru
« Beztroski(a)
¢ Bezczelny(a)
« Cierpliwy(a)
¢ Czuty(a)

« Dowcipny(a)

« Wrazliwy(a)

» Hatasliwy(a)

« Ironiczny(a)

o Ktétliwy(a)

¢ Lekkomyslny(a)

* Mity(a)

¢ Porywczy(a)

« Odwazny(a)

* Obowiazkowy(a)
* Pewny(a) siebie

* Niepewny(a)

« Powolny(a)

¢ Rozmowny(a)

* Roztargniony(a)

« Spokojny(a)

« Stanowczy(a)

« Taktowny(a)

¢ Zabawny(a)

Twoje sze$¢? (wpisz ponizej)

Twéj wyjatkowy symbol:

Lubie bardzo:

Odpoczywac wsréd ludzi
Odpoczywac raczej samotnie

Spokdj

Gdy sie duzo dzieje

Spedza¢ czas w domu

Wystepowac publicznie

Spedzac czas poza domem
Poznawa¢ nowe osoby

Spedzac czas wsrod osob, ktore dobrze
znam

Prébowac nowe potrawy

Czytac ksigzki

Doktadnie planowac to co chce zrobi¢
Dziata¢ spontanicznie

Pracowac fizycznie

Przewodzi¢ innym osobom

Pracowac intelektualnie, koncepcyjnie
Prace na swoim (np. wtasna firma)
Osoby myslace racjonalnie

Osoby emocjonalne i wrazliwe
Wykonywac czynnosci wymagajace
starannosci, precyzji i doktadnosci
Zajmowac sie domem, sprzatac
Opiekowac sie innymi ludzmi
Rozmawiac z innymi ludzmi
Wykonywac trudne zadania
Wyznaczac¢ ambitne cele
Koordynowac dziatania innych oséb
Wykonywac polecenia sformutowane
przez innych

Wyrazac otwarcie swoje poglady
Dziata¢ w sposéb ryzykowny
Wspdtpracowac z innymi

Pracowac samodzielnie

Twoje sze$¢? (wpisz ponizej)
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Zatacznik 15.2  Sylwetka Nieznajomego

Nieznajomy jest cztowiekiem,ktorybardzo lubi ............. ... ... i

Kiedy byt dzieckiem spedzat czas bardzo czesto .................oiiiiiiiiiiiii (co robit,
jak spedzat czas?).

Czesto osoby w jego otoczeniu moéwity, ze ma talent i dobrze radzi sobiez..............................oelL L.
.............................................................. (jakie miat umiejetnosci, zdolnosci?).

Dlatego Nieznajomy od najmtodszych lat chciatzostac ................. ... i,
............................................ (jaki zawadd chciat wykonywac jako bedqc dzieckiem?).

Wierzyt, ze dzieki takiej pracy osiagnie sukces i bedzie czut sie spetniony.

................................................................... (na co zwracat uwage, co robit?).

Podziwiat osoby, Kktore ...t (co potrafig? / jakie sq?).

Nie lubit jednak,gdyinni......... ... . (jak sie zachowujq?).
Uwazat, ze w relacjach z innymi ludZzmi nie powinno sie przede wszystkim ...........................oooiil
.................................................. (czego nie nalezy robic wzgledem innych 0sdb?).

Dzisiaj Nieznajomy jest juz osobg dorosta. Zalezy mu bardzo na tym, aby pracowa¢wbranzy ..................
.................................................................................................... (w jakiej branzy?
Zaktad produkcyjny? / Firma prywatna czy instytucja paristwowa?).

Najbardziej chciatby zostac ............. o o i
.................................................................. (jaki zawdd chciatby wykonywac?).

Wie, Zze to bedzie jednak trudne, gdyz powinien w wiekszym stopniu poprawi¢ wsobie ........................
........................................ (jakie kompetencje, nawyki itp. powinien w sobie zmienic?).

Nieznajomy Ubiera Si@ ZazwyCzaj ..ottt e e e e e
......................... (jak sie ubiera? / czy schludnie / elegancko / swobodnie? Jakie kolory lubi?).

Uwaza, ze stroj i wyglad MoOga . ......oooiiiii i e
........................................................... (jaki majq wptyw na odbidr jego osoby?).

Kiedy spotyka sie ze znajomymi chetnie rozmawiaznimio.................... i

Gdyby nieznajomy dzisiaj otrzymat propozycje pracy,Z pewnoscia .............ooiiiiiiiiiii i
.............................................. (czy przyjatby jg od razu / czy potrzebowatby zmiany?).
Uwaza bowiem, ze zmiany W ZyCiu ZaWOdOWYIM S3 ...ttt ettt ie e ie et ie e eeeeneeennns

Podziwia tych,ktorzy pracujg jako ...t e (w jakich
zawodach pracujq?), przede wszystkim dlatego,Ze ........... ..ottt e
............................................ (co wyjgtkowego, niezwyktego jest z ich strony?).

............................................................................. (na co nie zwraca uwagi?).

Czesto méwi do siebie, ze gdyby wygrat duza kwote pieniedzy na pewno wydatbyjena.......................
..................................................................... (na co przeznaczytby pienigdze?).

Gdy inni ludzie pytaja go, na co na pewno nie zdecydowatby sie nigdy w swoim zyciu zawodowym, to odpo-
wiada, ze nie by by W Stanie ... ... oo s
............................................... (czego nie zrobitby nigdy w pracy zawodowej?).

Gdy jest juz bardzo zmeczony i potrzebuje relaksu, najbardziejlubi................................l

Od innych ludzi w pracy oczekuje przede wszystkim,zeby .................. i
........................................................ (jak sie majg zachowywac? Co majq robic?).

Kiedy mysli o swojej przysztosci zawodowej najbardziej obawiasie.....................coooiiiiiii ...
.......................................................... (czego sie obawia? czego chciatby unikngc?).
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Zatacznik 15.3  Kwestionariusz autodiagnozy
Skala Wartosci

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektéw Twojego
codziennego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze
stwierdzen i zaznaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe
(prosze postawic krzyzyk we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy
o szczere udzielenie odpowiedzi.

1. Najwazniejsze, zeby praca zawodowa zapewniata poczucie
bezpieczenstwa i stabilizacji.

2. Marze o pracy,w ktdrej bede samodzielny(a) i niezalezny(a).
3. W pracy najwazniejsze, to podejmowanie sie nowych wyzwan.

4. Najlepiej czut(a)bym sie w pracy, ktéra pozwolitaby mi pomagac innym.

5. Praca daje satysfakcje wtedy kiedy wigze sie z pieniedzmi,
wtadzga lub statusem spotecznym.

6. Praca powinna przede wszystkim pozwalac na ciggty rozwo;.

7. lstotne jest dla mnie stuzenie pomoca innym.

8. Zawsze chciatem / chciatam nalezec¢ do grupy o wysokim
statusie spotecznym.

9. Marze o pracy wolnej od organizacyjnych ograniczen.

10. Chciat(a)bym zajmowac stanowisko na najwyzszych szczeblach hierarchii.

11. W pracy istotniejsze jest dla mnie poczucie stabilizacji niz podejmowanie
nowych wyzwan.

12. Moja praca powinna dawa¢ mi maksimum wolnosci i niezaleznosci.

13. Marze o takiej pracy, ktéra ma wptyw na dobro innych ludzi.

14. Firma powinna przede wszystkim gwarantowac bezpieczenstwo
zatrudnienia i state zarobki.

Nie zgadzam sie

Raczej sie nie zgadzam

Trudno powiedziec¢

Raczej sie zgadzam

Zgadzam sie
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Zatacznik 15.4  Karta Interpretacji Wynikow
Skala Wartosci

Przyporzadkuj punkty odpowiedziom zgodnie z ponizszym kluczem oraz zsumuj punkty wg tabeli.
Nie zgadzam sie - 1 pkt

Raczej sie nie zgadzam - 2 pkt

Raczej sie zgadzam - 3 pkt

Zgadzam sie - 4 pkt

Zsumuj punkty w poszczegélnych grupach pytan:

Nazwa wartosci Numery pytan Suma
KARIERA 5,8,10
BEZPIECZENSTWO 1,11,14
AUTONOMIA 2,9,12
ROZWO) 3,6
POMOC INNYM 4,7,13

Zwro¢ uwage na rozktad punktow w poszczegdlnych wartosciach - przyjrzyj sie, czy ktéras z wartosci (jedna,
badz dwie) w sposéb szczegolny sie wyrdznia sposrdd innych. Moze to oznaczac, ze ta wtasnie wartosc jest
dla Ciebie kluczowa, jesli chodzi o Twoja $ciezke zawodowa. Przeanalizuj te wyniki i poréwnaj je ze swoimi
subiektywnymi odczuciami oraz dotychczasowymi doswiadczeniami.

KARIERA

Uzyskany wysoki wynik w tej wartosci wskazuje, ze wazne jest dla Ciebie odniesienie sukcesu zawodo-
wego i osiggniecie wysokiego szczebla w hierarchii zawodowej. Prawdopodobnie chciatby$/abys naleze¢ do
elitarnej grupy i otrzymywac dobre wynagrodzenie za swoja prace. Nagrody motywujg Cie do wytezonego
zaangazowania. Masz w sobie takze tendencje do rywalizacji i lubisz konkurowac z innymi.

Uwzgledniajac Twoje preferencje, warto abys szukat pracy, ktéra stwarza mozliwosci wykazania sie oraz
posiada perspektywy awansu zawodowego.

BEZPIECZENSTWO

Wysokie wyniki w tej skali wskazujg na to,ze cenisz sobie stabilizacje. Od idealnego pracodawcy oczekujesz
gwarancji zatrudnienia i stabilnosci zarobkéw. Mozna przypuszczac, iz wolisz powtarzalng codziennos¢ niz
ciggte nowe wyzwania i niespodzianki.

Ze wzgledu na silng potrzebe bezpieczenstwa prawdopodobnie nie bedziesz dobrze czut sie w pracy
opartej np. na systemie prowizyjnym czy pracy kontraktowej. Twoja lojalnos¢ i przywigzanie do firmy moze
by¢ natomiast duzym atutem w przedsiebiorstwach, ktore stawiajg na dtugotrwaty zwigzek z pracownikami.

WOLNOSC / AUTONOMIA

Wysokie wyniki w obrebie tej wartosci wskazujg na silng potrzebe wolnosci i niezaleznosci. Nie lubisz na-
rzuconych regut i ograniczen, takze w zwigzku z praca. Mozna wnioskowa¢, ze lubisz pracowac samodzielnie
i niezaleznie. Potrzeba dostosowania sie do narzuconych regut wzbudza u Ciebie niechec.

Najprawdopodobniej Swietnie odnajdziesz sie na stanowiskach, ktére dajg duze pole do samodzielnej pracy.
Mozesz takze rozwazyc¢ kariere w wolnych zawodach lub jako freelancer (wolny strzelec). Taka forma pracy
wigze sie z maksymalng niezaleznoscia, ktorg tak cenisz. Pamietaj takze, ze wigze sie to jednak z mniejsza
stabilnoscia finansowa i koniecznoscig samodzielnego planowania wtasnej pracy.

ROZWOJ / SAMOREALIZACJA

Otrzymany wysoki wynik wskazuje na silng potrzebe posiadania ciekawej pracy, ktéra pozwala sie realizowac.
Mozna wnioskowac, ze wolatbys/abys mie¢ mniej ptatng, ale satysfakcjonujaca prace, niz nudna, ale z wysokim
wynagrodzeniem. Od wymarzonej pracy oczekujesz ciggtych wyzwan, ktére stwarzajg szanse rozwoju.

Poniewaz wazny jest dla Ciebie rozwoj i samorealizacja w pracy, wazne zebys$ odkryt/a, co naprawde Cie
interesuje - wybdr odpowiedniej Sciezki jest pierwszym krokiem do sukcesu.Jesli juz zdecydowate$/as, czym
chcesz zajmowac sie zawodowo, rozwijaj swoje umiejetnosci w tej dziedzinie,a na pewno predzej czy pézniej
uda Ci sie znalez¢ pracodawce, ktory doceni Twoje kompetencje i che¢ rozwoju.
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POMAGANIE INNYM / ZAANGAZOWANIE SPOLECZNE

Uzyskany wysoki wynik wskazuje na potrzebe wykonywania pracy, ktéra w jakis sposob stuzy innym. Praw-
dopodobnie chciatabys$/abys czuc, ze to, co robisz, jest dla innych pomocne. Dobrze czujesz sie w roli osoby
udzielajacej innym wsparcie lub rozwigzujacej problemy.

Wybierajac sciezke zawodowa powinienes zwrécic¢ szczegdlng uwage na zawody, ktére bedg pozwalaty
Ci na realizacje tych potrzeb, jak np. zawody zwigzane z nauczaniem, leczeniem, pomaganiem innym czy
rozwigzywaniem problemdw politycznych.

OD DIAGNOZY DO DZIALANIA!



GRA LS KOLO FORTUNY

Skrdécony opis gry

Uczestnicy graja w gre w zespotach 2-6 osobowych. Kazdy z uczestnikdw podczas trwania gry zbiera rézne
wydarzenia, osiggniecia i porazki do tzw.,Portfela zawodowego”. Uczestnicy indywidualnie decyduja o kategorii
doswiadczen, ktorg aktualnie chcg zdobyc.

Po zakonczeniu gry uczestnicy analizujg swoje portfele i zastanawiajg sie, jak mozna przetozy¢ dane
wydarzenia zyciowe na kompetencje, umiejetnosci oraz potencjalne mozliwosci dziatania. Starajg sie takze
zbudowac mozliwie duzo sciezek kariery zawodowe;j.

Cel
Cel gtowny:
» Uswiadomienie uczestnikom réznych mozliwosci modyfikowania wtasnej Sciezki zawodowej
Cele szczegotowe:
» Wyksztatcenie elastycznego podejscia do réznych doswiadczen zawodowych
* Analiza nieprzewidzianych sytuacji, ktére moga wydarzy¢ sie podczas realizowania zatozonej Sciezki kariery
 Analiza elementdw, ktére wptywaja na podejmowane wybory zawodowe

Opis grupy

Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikéw. Uczestnicy graja w gre
w obrebie mniejszych zespotéw (do 6 0s6b),a najbardziej preferowanym wariantem jest jej przeprowadzenie
w maksymalnie 4 zespotach.

Jako,ze ,koto fortuny” opiera sie na zatozeniach, ze kazde doswiadczenie zyciowe (nawet niepowodzenie) jest
cenne i moze wniesc¢ wiele do przysztego rozwoju zawodowego, gra jest szczegolnie wskazana do pracy z ucznia-
mi odnoszacymi liczne niepowodzenia edukacyjne oraz uczniami niepetnosprawnymi oraz przewlekle chorymi.

Zatozenia teoretyczne

W grze wykorzystane zostaty zatozenia teorii Marka Savickasa (2005). Wspominat on o konstruowaniu
swoje] kariery poprzez nadawanie znaczen niektorym doswiadczeniom z przesztosci, terazniejszosci oraz
przysztym aspiracjom.

Autor w swoich zatozeniach uwaza refleksyjnosc za kompetencje pozwalajaca dostrzegac bariery, radzic¢
sobie z nimi, zapobiegac im w przysztosci, ale przede wszystkim pozwalajaca zrozumie¢ swoje dziatania. Do
podobnych wnioskéw doszedt w swoich rozwazaniach naukowych A. Giddens (2001), twierdzacy, ze wspo-
mniana wyzej refleksyjnos¢ umozLliwia dokonanie autokorekty wtasnych dziatarh zawodowych. Umiejetnosc
interpretacji przesztosci wraz ze Swiadomoscia swoich dziatan, pozwala prawidtowo stworzy¢ obraz wtasnej
kariery bazujgcej na ukrytych wewnatrz kazdego cztowieka pragnieniach.

Précz wspomnianej refleksyjnosci, Savickas (2005) za kluczowa w budowaniu sciezki kariery uznaje umiejet-
no$¢ podejmowania decyzji z uwzglednieniem perspektywy czasowej. Chodzi tu o zdolnos¢ dostosowywania
swojej wizji kariery do zmieniajacych sie w czasie réznorodnych zadan (takze tych nieprzewidywalnych), badz
petnionych rol.

Savickas zauwazyt, ze proces tworzenia sciezki zawodowe]j powoduje, ze jednostka potrafi spojrzec z innej per-
spektywy na to, co byto oraz na to, co przed nig. Tym samym zwieksza poczucie ciggtosci kariery. Warto podkreslic,
ze wizja swojej kariery zawodowej to tzw.,,konstrukt”, ktéry ciggle zmienia sie pod wptywem naszych przezyc.

W zaprezentowanej grze ,Koto fortuny” ma miejsce zebranie réznorodnych doswiadczen zawodowych,
pozwalajgce na skonstruowanie samodzielnie przez uczestnikdw roéznych sciezek zawodowych.

Warunki przeprowadzenia gry

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegolnych warunkow - gra moze byc realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby byta mozliwosc ustawienia osobnych stolikdw dla
poszczegblnych zespotow graczy.
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E& Materiaty niezbedne realizacji gry

 Plansza do gry Koto Fortuny (zat. 16.1) - dla kazdego zespotu
» Karty Doswiadczen (zat. 16.2) - dla kazdego zespotu
 Zasady Gry (zat. 16.3) - dla kazdego zespotu

« Karta Podsumowujaca (zat. 16.4) - dla kazdego gracza

» Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 16.5) - dla kazdego gracza
« Karta Interpretacji Wynikow (zat. 16.5a) - dla kazdego gracza
¢ Kostka

* Elementy bedace pionkami

Czas trwania

Szacowany taczny czas trwania gry wynosi okoto 40-45 minut. Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra po-
winna byc realizowana w trakcie jednej sesji, aby doswiadczenia zgromadzone w ,Portfelu” zostaty w odpo-
wiedni spos6b omoéwione z prowadzacym. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas gry - jesli gra
nie skonczy sie wczesniej (np. poprzez wykorzystanie wszystkich Kart Doswiadczen), prowadzacy informuje
uczestnikow, ze muszg zakonczy¢ gre na takim etapie, na jakim aktualnie sie znalezli.

&F.,  Metody i formy pracy
Gra oparta jest o metode symulacyjna. W jej trakcie odtworzona zostaje sytuacja zbierania réznych do-
Swiadczen zyciowych. Uczestnicy powinni zbierac takie doswiadczenia, ktére pozwolg im na zbudowanie
logicznej Sciezki kariery zawodowej. Dokonane wybory i sporzadzone sciezki kariery zostang omdéwione
poprzez dyskusje poprzedzong autorefleksja.
Gra zawiera réwniez element autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanego kwestionariusza.

Szczego6towy scenariusz gry

Qg

Do przeprowadzenia gry niezbedna jest plansza ,Kota Fortuny” Uczestnicy grajg w gre w zespotach mak-
symalnie 6 osobowych. Po rozegraniu wszystkich rund w grze planszowej uczestnicy rozpoczynaja etap
analizowania Portfela Doswiadczen, starajac sie stworzy¢ potencjalng Mape Kariery z mozliwie duzg liczba
réznych $ciezek zawodowych.

Po dokonaniu refleksji i wykonaniu poszczegolnych map nastepuje omowienie prac danych cztonkow.

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry - zadbaj o wydruk planszy (zat. 16.1) - mozesz takze jg przerysowac wg wzoru - oraz
zestawu Kart Doswiadczen (zat. 16.2) dla poszczegolnych zespotow. Zapewnij kostke do gry dla kazdego
zespotu oraz pionki (np. réznokolorowe guziki) - mozesz takze poprosic, by kazdy uczestnik sam zorga-
nizowat sobie przedmiot, ktdry bedzie petnit role pionka (np. gumka do zmazywania, moneta itp.).
Zaaranzuj przestrzen, w ktdérej bedzie odbywata sie gra w taki sposob, aby mozliwa byta rozgrywka
w niezaleznych zespotach liczagcych do 6 os6b.

2. Wprowadzenie (ok. 5 minut) - przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry. Poinformu;j
uczestnikéw o nastepujacych zasadach:

a. Prowadzacy dzieli grupe na zespoty.

b. Kazdy zespot gra niezaleznie od siebie.

¢. W kazdym zespole wybrany zostaje Mistrz Gry (jeden z uczestnikdw), ktory rozktada plansze oraz
losowo przydziela kazdemu uczestnikowi na poczatku po dwie Karty Doswiadczen, a takze Dzieli
Karty na stosy wg symboli.

d. Karty Doswiadczen maja odpowiednie symbole zgodne z symbolami, ktére znajduja sie na planszy.

e. Gre rozpoczyna gracz, ktéry na poczatku wyrzuci najwiecej oczek.

f. Uczestnicy startujg ze $rodka planszy, nastepnie poruszaja sie w wybranym przez siebie kierunku,
zbierajac rozne doswiadczenia do swojego Portfela Zawodowego.

g. Doswiadczenia roznig sie charakterem - w zaleznosci od koloru i symbolu pola, wyrdzni¢ mozna:
« Kolor zielony (kdtko) - Wyksztatcenie — doswiadczenia odnoszace sie do ukonczonych szkot, kurséw,

szkolen itp.
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 Kolor niebieski (gwiazda) - Praca zawodowa - doswiadczenia zwigzane z podejmowaniem réznego
rodzaju i réznej formy zatrudnienia

» Kolor zétty (stonce) - Dodatkowe dziatalnos$ci — doswiadczenia zwigzane z hobby, kotami nauko-
wymi, wolontariatem itp.

 Kolor czerwony (serce) - Doswiadczenia spoteczne - doswiadczenia zwigzane z petnionymi rolami
spotecznymi, sukcesami i porazkami, ludzmi itp.

» Kolor fioletowy (moneta) — Umiejetnosci, talenty

 Kolor biaty (wykrzyknik) - Szansa - karta, ktéra moze przynie$c¢ uczestnikowi jakie$ bonusy lub
Wrecz przeciwnie

h. Uczestnik, stajac na polu danego koloru i symbolu wycigga pierwsza z wierzchu Karte Doswiadczenia
z odpowiedniego stosu i zachowuje j3 w swoim Portfelu Zawodowym.

i. Gratrwa,dopoki nie zostang wykorzystane wszystkie Karty Doswiadczen, badz dopdki nie przerwie
jej prowadzacy.

j-  Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry — wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.

3. Gra wiasciwa (30-35 minut)

a. Podziat na zespoty (czas trwania ok. 2 minuty). Podziel grupe na zespoty, w ktérych nie bedzie wie-
cej niz 6 0s6b. W kazdym zespole wyznacz wybrang osobe, ktéra bedzie petnic funkcje Mistrza Gry
(rozdajacego i tasujacego karty). Popros uczestnikéw, by zorganizowali dla siebie pionki.

b. Rozdaj Mistrzom Gry plansze (zat. 16.1), Karty Doswiadczen (zat. 16.2),a takze kostki do gry. Kazdemu
z przedstawicieli zespotu daj takze karte ze spisanymi zasadami gry, by w razie watpliwosci mogli
sie do niej odniesc (zat. 16.3).

c. Popro$ Mistrzéw Gry o roztozenie plansz, kart i pionkdw. Po wykonaniu tych czynnosci poinformuj
uczestnikéw, ze moga przystepowac do gry.

d. Poswiec¢ na gre do 20 minut. Jezeli, ktorys z zespotow wczesniej wykorzysta wszystkie Karty Do-
Swiadczen, gra w jego przypadku zakonczy sie predzej.

e. Pozakonczeniu gry popros uczestnikow, by roztozyli przed sobg wszystkie Karty Doswiadczen, jakie
zgromadzili w Portfelu Zawodowym. Rozdaj uczestnikom karte podsumowujaca (zat. 16.4) oraz po-
pro$, by analizujac Karty Doswiadczen, zastanowili sie, jakimi Sciezkami kariery zawodowej mogliby
podazy¢ (5 minut) — podkresl, ze liczy sie, by wymienili mozliwie duzo propozycji.

f. Popros uczestnikéw o zaprezentowanie mozliwych Sciezek kariery, dopytujac przy okazji pozostatych
uczestnikdw, czy majg inne propozycje.

g. Popros uczestnikow, by podliczyli zebrane karty doswiadczen (po 1 pkt za kazda karte) oraz wypisane
mozliwosci potencjalnych sciezek zawodowych (po 2 pkt za kazdg propozycje) - wygrywa ta osoba
z grupy, ktora zabrata najwiecej punktow.

4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikéw, wnioski (20 minut)

a. Dyskusja (ok. 5-7 minut) - oméw z uczestnikami wnioski z gry proszac, by przeanalizowali swoje

doswiadczenia i swoj wtasny Portfel Zawodowy. Dopytaj:

« Jakich doswiadczen jest w Waszych portfelach najwiecej?

» Ktore z tych doswiadczen s3 dla Was najistotniejsze?

» Jakie doswiadczenia najbardziej chcieliscie zdobyc¢?

* Jakie Sciezki kariery udato Wam sie stworzy¢ z poszczegdlnych doswiadczen?

» W jaki sposob powinnismy wykorzystywac nasze doswiadczenia w planowaniu kariery zawodowej?

b. Autodiagnoza (ok. 12 minut) - Poinformuj uczestnikdw, ze teraz beda mogli sprawdzi¢, czy potrafig
odpowiednio wykorzystywac swoje doswiadczenia i nalezg do os6b majacych predyspozycje do
osiggniecia sukcesu zawodowego. Rozdaj uczestnikom Kwetionariusz autodiagnozy - Skale Nasta-
wienia na Sukces Zawodowy (zat. 16.5) i popros o jej wypetnienie. Nastepnie rozdaj Karty Interpretacji
Wynikdw (zat. 16.5a). Na ich podstawie poinformuj, w jaki sposéb podliczy¢ i zinterpretowac wyniki.
Zachec uczestnikdéw do podzielenia sie swoimi wynikami itp. Omoéw krotko wyniki, dopytujac m.in.
na ile wyniki autodiagnozy sg zgodne z indywidualnymi odczuciami.

Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikow - moga
one wskazywac na pewng tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra mowi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdwienia uzyskanych
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przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

)/Q Mozliwe modyfikacje gry

a. Jesli chcesz skrocic czas gry, mozesz rozda¢ kwestionariusze autodiagnostyczne jako ,zadanie domowe”
- zyskasz wéwczas ok. 12-15 minut. Musisz jednak pamieta¢, aby decydujac sie na to rozwiazanie, do-
ktadnie wyttumaczy¢ sposdb wypetniania kwestionariusza oraz zliczania wynikow. Jednoczes$nie zaleca
sie powrot do omowienia wynikow na kolejnych zajeciach, badz zachecenie ucznidéw do indywidualnych
konsultacji wynikow z Tobg, badz innym specjalista.

b. Mozliwa jest wymiana Portfelami Doswiadczen pomiedzy uczestnikami (np. przekazujac je do osoby
po prawej stronie) - wdwczas poszczegdlni gracze beda starac sie wygenerowac jak najwiecej sciezek
kariery nie dla siebie, ale dla innego uczestnika, ktérego portfel otrzymaja.

/_\% Wskazowki praktyczne dla trenera

a. Pamietaj, by nie zostawiac zespotéw samym sobie. Przy wiekszej liczbie zespotow staraj sie podchodzi¢
do kazdego i kontrolowac sposéb, w jaki odbywa sie gra oraz odpowiadac na ewentualne niejasnosci.

b. Grupa moze mie¢ problem, zeby na podstawie Kart Doswiadczen wypisa¢ Sciezki Kariery - na poczatku
mozesz wiec podac przyktad (badz kilka przyktadow) takiej analizy (np. majac karty Ukonczona Szkota
Srednia, Praca na stanowisku pracownika obstugi klienta,Awans na stanowisko kierownicze, Uczestnictwo
w wymianie studenckiej, Dobra znajomosc¢ jezyka niemieckiego, Pomoc w rodzinnym biznesie — mozna
m.in. stworzyc $ciezke kariery menadzera w firmie korporacyjnej).

c. Zwracaj uwage na to, by podkreslac istote pojawiajacych sie trudnych sytuacji, czy niepowodzen - jako
istotnych doswiadczen budujacych wytrwatos¢, kompetencje i $wiatopoglad oraz wptywajacych na rozwoj
zawodowy. Bedzie to cenne zwtaszcza w przypadku uczniéw niepetnosprawnych, przewlekle chorych,
czy odnoszacych liczne niepowodzenia edukacyjne.

d. Zachec uczestnikdw do indywidualnego kontaktu z Tobg, bgdz wybranym doradca zawodowym, by dokonac
analogicznej analizy, jak w ¢wiczeniu, ale w odniesieniu do wtasnych doswiadczen zawodowych. Zache¢,
by przemysleli wowczas pytania zawarte w tabeli zatgcznika 16.4, ale w kontekscie do swojej osoby.
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Zatacznik 16.2  Karty Doswiadczen

c?'(‘_l S _| S _| S
| | |
| | |
| | |
@l_ | |
| | |

Ukoniczenie technikum . _—
| Ukonczenie szkoty podstawowej. | (np. technikum mechaniczne, | ;J'z:‘:kes:'t‘::":ci‘;mo |
| | gastronomiczne itp.). | 9 3acego. |

o ____
| | | |
| | | |
| | | |
b+ T — | —

| | | |

| Ukonczenie szkoty zawodowej | Ukonczenie kwalifikacyjnego | Zdobycie wyzszego wyksztatcenia |
(np. w zawodzie fryzjer, kucharz itp.). kursu zawodowego. (licencjat).

Fe

T [
| | |
| | |
| | |
QT e

Zdobycie wyzszego wyksztatcenia Zapisanie sie Ukonczenie szkolenia
| (tytut magisterski). | na studia podyplomowe. | z zarzadzania zasobami ludzkimi. |

}\__I_______I_______I___

| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
@_ E— — -

| | |

| Ukoriczenie szkolenia |
z zakresu obstugi
| programéw graficznych. |

Uczestnictwo w kursie | |
jezyka angielskiego (3 lata).
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| Odbycie stazu zawodowego | Praca w punkcie | Letnia praca dorywcza |
w firmie produkcyjnej. gastronomicznym. (jak np. roznoszenie ulotek).

| Awans | Praktyki zawodowe | Zwolnienie z pracy (po 3 latach) |
na stanowisko kierownicze. w sklepie odziezowym. w wyniku redukgcji etatéw.

Prowadzenie przez rok Przyznanie projektu Wyjazd do Anglii
| wiasnej dziatalnosci gospodarczej. | do samodzielnej realizacji. | do pracy (1 rok). |

Praca przez 6 lat | |
w jednym miejscu
| bez awansu i podwyzki. | |

| Praca w charakterze |
opiekunki/a do dzieci.
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\ Wolontariat \ Uczestnictwo \ Dziatalnos¢

‘ w schronisku dla zwierzat. ‘ w chérze szkolnym. ‘ w Samorzadzie Studenckim.
S E

| | |

| | |

| | |
-  — — | —  —

| | |

‘ Czytanie literatury ‘
popularnonaukowe;j.

Petnienie funkcji
przewodniczacego Zatozenie zespotu muzycznego.
‘ samorzadu szkolnego. ‘ ‘

Uktadanie krzyzéwek i zadan
do gazety lokalnej.

\ Wziecie udziatu \ \
w zawodach ptywackich
‘ (3 miejsce). ‘ ‘
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| Oblanie dwéch egzaminéw

na prawo jazdy.

| Opieka | Pomoc w rodzinnym biznesie |

nad mtodszym rodzenstwem. - dowdz towaru do klientéw.

| Konflikt | Zdanie egzaminu |

z jednym ze wspotpracownikow. na prawo jazdy.

Pomoc sasiadowi

| przy koszeniu trawnika.

Pomoc wujkowi
w warsztacie stolarskim. |

| Trzy przeprowadzki
W przeciggu roku.

| Petnienie roli przewodniczacego | |
Rady Mieszkancow.
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OQT__I_______I_______I______
| | |
| | |
| | |
@10 | |
| | |
| Zamitowanie |

Umiejetnos¢ obstugi komputera. Kreatywne myslenie. do pracy w zespole.

| Umiejetnos¢ szybkiego |
podejmowania decyzji.

| Umiejetnosci kierownicze. | Odpowiedzialnosc.
o _ _ _ _ |-
| | |
| @ | @ | @
| | |
@ D | - T -
| | | |

Zaangazowanie Umiejetnos¢ Umiejetnos¢ obstugi
| w wypetniane zadania. | szybkiego czytania. | wozka widtowego. |

L ele

| Dobre radzenie sobie | | |
ze stresem. Empatia.
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00 g

‘ Zrezygnowates z kursu jezykowego ‘
- przez kilka miesiecy w ogéle nie
\ uzywates jezyka, ktorego sie uczytes. \
Jesli masz w Portfelu karte
Swiadczaca o umiejetnosciach \
jezykowych, musisz jg oddac.

Twoje zycie ostatnio nabrato tempa.
‘ Wiele sie dzieje. ‘ Miates kilkumiesieczng przerwe
Mozesz wylosowac dodatkowe w pracy - musisz oddac jedna karte
‘ dwie karty doswiadczen ‘ z umiejetnosci / talentéw. ‘
z wybranych kategorii.
4

0 0 0

0

S —— | — | —

‘ Wdates sie konflikt kobieta ‘ ‘ ‘
w urzedzie, ktdra nie chce wydac Ci Na urodziny dostajesz od swojej Ostatnio duzo dzieje sie

‘ niezbednych zaswiadczen. Stad ‘ cioci pienigdze, ktore umozliwiaja ‘ w Twoim zyciu osobistym ‘
stracite$ szanse na prace dorywcza Ci sfinansowanie wybranego - losujesz karte z kategorii

- jesli masz karty z dorywcza praca, kursu jezykowego. ,doswiadczenia spoteczne”.
‘ musisz oddac jedna z nich. ‘ ‘ ‘

\ Nagle wyjezdzasz za granice \ \ \
i porzucasz obecne zobowigzania
\ - tracisz karte z kategorii \ \ \
»praca zawodowa”.
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Zatacznik 16.3 Zasady Gry

1.
2.

v

Kazdy z uczestnikow przygotowuje dla siebie pionek do gry.

Mistrz Gry rozktada plansze. Losowo przydziela kazdemu cztonkowi zespotu po 2 Karty Doswiadczen.

Reszte kart nalezy podzieli¢ na stosy wg ich symboli i potozy¢ obok planszy.

Kazdy z graczy rzuca kostka.Jako pierwsza rusza osoba, ktéra wyrzucita najwiekszg liczbe oczek. Nastepnie

rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.

Uczestnicy startujg ze srodka planszy i poruszajg sie w wybranym przez siebie kierunku.

Celem graczy jest zbieranie ré6znorodnych dos$wiadczenh do swojego Portfela Zawodowego.

Na planszy znajduje sie szes¢ symboli i kolorow pol:

« Kolor zielony (kotko) — Wyksztatcenie — doswiadczenia odnoszace sie do ukoriczonych szkat, kursow,
szkolen itp.

» Kolor niebieski (gwiazda) — Praca zawodowa - doswiadczenia zwigzane z podejmowaniem réznego
rodzaju i réznej formy zatrudnienia

 Kolor z6tty (storice) — Dodatkowe dziatalnosci — doswiadczenia zwigzane z hobby, kotami naukowymi,
wolontariatem itp.

» Kolor czerwony (serce) - Doswiadczenia spoteczne - doswiadczenia zwigzane z petnionymi rolami
spotecznymi, sukcesami i porazkami, ludzmi itp.

» Kolor biaty (wykrzyknik) - Szansa - karta, ktéra moze przyniesc uczestnikowi jakies bonusy, lub wrecz
przeciwnie

 Kolor fioletowy (moneta) — Umiejetnosci, talenty

Uczestnik, stojac na polu danego koloru i symbolu, wycigga pierwsza z wierzchu Karte Doswiadczenia

z odpowiedniego stosu i zachowuje j3 w swoim Portfelu Zawodowym.

Gra trwa, dopoki nie zostang wykorzystane wszystkie Karty Doswiadczen, bgdz dopdki nie przerwie jej

prowadzacy.

Po zakonczeniu gry uczestnicy analizuja Karty Doswiadczen, ktore zostaty zgromadzone oraz ustalaja,

jakimi Sciezkami kariery zawodowej mogliby podazac. Z kazdego zespotu wygrywa osoba posiadajaca

najwiecej rozwigzan.

Zatacznik 16.4 Karta Podsumowujaca

Analizujgc zebrane karty doswiadczen, sprébuj stworzyc¢ jak najwiecej mozliwych Sciezek kariery. Poszcze-
golne przemyslenia wpisz w tabeli ponizej. Nie musisz wypetnia¢ wszystkich wierszy.

Jakie Karty Doswiadczen Jakie umiejetnosci zdobytes Jakie kroki zawodowe

Nr | bierzesz pod uwage? dzieki tym doswiadczeniom? dzieki temu mozesz podjac?
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Zatacznik 16.5 Kwestionariusz autodiagnozy
Skala Nastawienia Na Sukces Zawodowy

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektdw Twojego codzien-

(3}

nego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze stwierdzen i za- % o

znaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe (prosze postawic krzyzyk o g E

we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy o szczere udzielenie odpowiedzi. 2 g 'g
5 ¢ & 2
g c Q. =
©C T o T
a N N 2
() (8] (8] =
o= (] © —
z (a4 o a

1. Wytrwale daze do celu, nawet, jesli inni sie poddaja.

2. Dzieki moim zdolnosciom radzenia sobie w trudnych sytuacjach,
zachowuje spokoj, gdy pojawiaja sie komplikacje.

3. Gdy widze, jak inni ludzie osiggajg sukcesy zawodowe, wiem,
ze ciezko na nie pracowali.

4. Wiem, ze w przysztosci osiggne sukces.
5. Jestem w stanie przezwyciezy¢ kazde pojawiajace sie przeszkody.
6. Jesli mi na czyms naprawde zalezy, zazwyczaj to osiggam.

7. Daje z siebie wszystko, poniewaz chce osiggnac sukces.

8. Dzieki moim zdolnosciom radzenia sobie w trudnych sytuacjach,
spokojnie podchodze do réznych problemdw.

9. Mysle,ze jestem osobg skuteczna.
10. Gdy w pracy osiggam sukces, wiem, ze jest on moj3 zastuga.

11. Mam odpowiednie umiejetnosci, aby poradzi¢ sobie z kazdg sytuacja.

12. Posiadam odpowiednie kompetencje, aby poradzi¢ sobie z nagtymi
wydarzeniami w pracy.

13. Jestem w stanie wykonac kazde zadanie, jesli tylko wtoze w to
odpowiednig ilo$¢ czasu i energii.

14. Nawet, jesli inni juz zrezygnowali z wykonania trudnego zadania,
ja nadal staram sie je zrealizowac.

15. Potrafie skutecznie dziata¢ w sytuacjach trudnych.

16. Czesto obserwuje, jak inni ludzie odnoszg sukcesy, na ktore sami
nie zapracowali.

17. Wyznaczajac sobie cel, jestem przekonany, ze go osiagne.

18. Poszukuje réznych sposobdw realizacji celu,zamiast z niego zrezygnowac.
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Zatacznik 16.5a Karta Interpretacji Wynikow
Skala Nastawienia na Sukces Zawodowy

Przenie$ zaznaczone w kwestionariuszu odpowiedzi do ponizszej tabeli.
Podlicz otrzymane punkty i sprawdz wyniki.

Nr pytania
1.

00 N A

Rk R R Rk R e
o VA IWINIP IO

=
~
I—\H-PI—\HI—\HI—\HI—\HHI—\HI—\HI—\HNieprawdziwe

NNWNNNNNNNNNNNNNNNRaczejnieprawdziwe
wwwwwwwwwwwwwwwwwwRaczejprawdziwe

AR, DDA ADDASDNDdDDAS DM DND DS D DM Prawdziwe

18.

Wynik niski 17-49 pkt

Otrzymany wynik wskazuje na to, ze osiggniecie sukcesu prawdopodobnie nie jest dla Ciebie szczegdlnie
wazne. Kiedy napotykasz przeszkody w realizacji celéw, szybko sie poddajesz. Podobnie w przypadku reali-
zacji zadan - jesli pierwsza préba jego rozwigzania sie nie powiedzie, zazwyczaj nie poszukujesz juz innej
metody. Mozna przypuszczac, ze swoje sukcesy i porazki najczesciej postrzegasz jako skutek szczescia lub
pecha, a nie wynik wtasnego dziatania. Nie wierzysz w siebie i swoje umiejetnosci, dlatego nie oczekujesz
sukcesu w zyciu zawodowym.

Mata wytrwatos$¢ w dazeniu do celdw oraz przekonanie o braku kompetencji moga utrudnia¢ Ci skuteczne
funkcjonowanie w pracy. Pamietaj,ze choc nie wszystko zalezy od Ciebie, masz wptyw na wiele sytuacji.Jesli
nie udaje ci sie rozwigzac jakiegos zadania od razu, nie znaczy to, ze jest ono niewykonalne - prawdopodobnie
potrzebujesz po prostu wiecej czasu czy innej metody.

Wynik przecietny 50-60 pkt

Wynik wskazuje na to, ze posiadasz umiarkowang potrzebe osiggniecia sukcesu. Czasami, kiedy zadanie
wydaje Ci sie bardzo trudne, szybko sie poddajesz, potrafisz jednak znalez¢ tez kreatywne rozwigzania
problemow. Swoje sukcesy i porazki niekiedy postrzegasz jako wynik swojego dziatania, innym razem zas
jako skutek szczes$cia czy okolicznosci. Uwazasz, ze posiadasz przecietne kompetencje zawodowe i osobiste,
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w zwigzku z czym w niektdrych sytuacjach mozesz traci¢ pewnosc siebie. Mozna przypuszczad, iz cechujesz
sie umiarkowang wytrwatoscig w dazeniu do celow.

Wynik wysoki 61-68 pkt

Wynik wskazuje na to, ze najprawdopodobniej jeste$ osobg nastawiong na sukces zawodowy i posiadasz
wysoka potrzebe jego osiagniecia. Kreatywnie podchodzisz do poszukiwania rozwigzan postawionych przed
Tobg zadan, a jesli nie udaje Ci sie rozwigzac jakiego$ problemu za pierwszym razem - szukasz innego sposobu.
Jestes$ przekonany, ze swoje osiggniecia zawdzieczasz sobie,a nie otoczeniu czy szczesciu. Mozna wnioskowac,
iz postrzegasz siebie jako osobe kompetentng, zaréwno w kwestiach zawodowych, jak i osobistych.

Wytrwatos¢ w dazeniu do celdw i nastawienie na poszukiwanie rozwigzan czynia Cie bardzo cennym pra-
cownikiem. Pamietaj jednak, ze nie wszystko zalezy od Ciebie, a sukces nie zawsze przychodzi od razu. Nie
zniechecaj sie w przypadku pojedynczych porazek, poniewaz czesto sg one koniecznym do przejscia etapem
na drodze do wiekszego sukcesu.
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SKLEP ROWEROWY GRA 17

g Skrdécony opis gry

Uczestnicy zostajg wprowadzeni w sytuacje, w ktdrej sg wtascicielami sklepu rowerowego. Firmie wiedzie
sie bardzo stabo. Z trudem wystarcza na pokrycie biezagcych wydatkow. Poprzedni sprzedawca zrezygnowat
z pracy. Gracze najpierw stajg przed sytuacja, w ktoérej chcg zatrudni¢ nowa osobe na stanowisko sprzedawcy.
Przed przystapieniem do rekrutacji, musza stworzyc¢ portret idealnego pracownika. Nastepnie postanawiaja
zmienic lokalizacje sklepu - dokonujg wiec wyboru miejsca, w jakim znajdzie sie sklep. Pot roku pdzniej firma
staneta juz na nogi, ale wtasciciele stajg przed decyzja wyboru oferty producenta osprzetu.

W ramach gry uczestnicy przechodza przez przygotowane i opracowane scenariusze symulujace proces
decyzyjny. Pierwszy i trzeci etap sktada sie wytacznie z pracy indywidualnej,a nastepne z pracy indywidualnej
oraz pracy zespotowej, ktére nastepuja po sobie naprzemiennie.

Gra konczy sie podsumowaniem, w trakcie ktdrego uczestnik moze przeanalizowac podjete przez siebie
indywidualne decyzje, wybrane odpowiedzi. Wykonuje réwniez kwestionariusz autodiagnozy. Za pomocg otrzy-
manej od trenera karty interpretacyjnej moze ustali¢, czy dokonane przez niego wybory pokazujg dominacje
jednego z motywatordw oraz jakie ma to przetozenie na ewentualne wybory zawodowe.

@ Cel

Cel gtowny:
* Rozpoznanie i omowienie przez uczestnikdw motywatoréw, jakimi kierujg sie w sytuacji zawodowej,
a w szczegollnosci wiasnych predyspozycji i preferencji odnos$nie do tego, czy kieruja sie przestankami
racjonalnymi, czy raczej emocjonalnymi
Cele szczegodtowe:
» Autodiagnoza indywidualnych motywatoréw w sytuacjach zawodowych
» Diagnoza kompetencji spotecznych w sytuacjach zadaniowych (w oparciu o analize przebiegu pracy
w grupach)
» Diagnoza umiejetnosci perswazyjnych zwigzanych z przekonaniem innych w ostatniej fazie realizacji
zadania
« Uswiadomienie zwigzku motywatordw ze Sciezkg planowania kariery zawodowe;j

/ Opis grupy

Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikdw w zaleznosci od
wyboru okre$lonego wariantu. Zasadniczo przewiduje sie dwa warianty prowadzenia gry w zaleznosci od
liczebnosci grup:

« Wariant A - praca indywidualna i praca w grupach (dyskusja) - wariant podst.

» Wariant B - praca indywidualna (ocena dokonywana wytgcznie samodzielnie).

Opcjonalnie istnieje mozliwosc¢ przeprowadzenia wariantu B (tylko praca indywidualna). Wowczas w | eta-
pie gra oparta jest na wyborach i autodiagnozie wykonywanych przez uczestnika indywidualnie,a nastepnie
omawia sie z nim motywatory, jakimi sie kierowat przy wyborze. Jest to wariant ograniczony ze wzgledu na
brak mozliwosci konfrontacji wyboréow wtasnych uczestnika z wyborami innych osob oraz ze wzgledu na
nizszy poziom aktywizacji uczestnika.

D} Zatozenia teoretyczne

W orientacji zawodowej akcentuje sie przede wszystkim umiejetnos¢ obserwowania siebie, swojej pracy
i porownywania posiadanych mozliwosci psychofizycznych z wymaganiami stawianymi przez wybrany
przez siebie zawdd. Jedna z istotnych grup informacji odnoszacych sie do wyboru zawodu jest wiec wglad
w samego siebie. Konstruowanie $ciezki kariery jest o wiele prostsze, gdy uczen potrafi oceni¢ wtasne
mozliwosci intelektualne, okresli¢ wtasne zainteresowania,zamitowania, umiejetnosci, uzdolnienia, cechy
charakteru, ale rowniez umie¢ nazwac i sklasyfikowac preferowane w zyciu wartosci. Wartosci s3 od dawna
przedmiotem badan psychologicznych i tych dotyczacych poradnictwa zawodowego. Zaréwno psycholodzy,
jak i teoretycy z zakresu doradztwa zawodowego s3g zgodni: wartosci naleza do podstawowych ludzkich
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przekonan i wyrazaja sie zaréwno w dazeniu, jak i unikaniu do zdobycia débr materialnych i niematerialnych
(Hornowska, Paluchowski, 1993). W tym kontekscie szczegdlnie istotne sa prace Rokeacha, (Brown, Brooks,
1990), Allporta, Vernona, Lindzeya (Hornowska, Paluchowski, 1993), ktérzy to autorzy zwracali uwage na
role systemdw wartosci w psychologicznych procesach decyzyjnych. Szczegdlnie warto zwroci¢ uwage na
koncepcje Edgara Scheina (1990), ktéry na podstawie badan doszedt do wniosku, ze istnieje scisty zwigzek
miedzy wyznawanym systemem wartosci a obranym rodzajem kariery. W jego opinii wyznawana hierar-
chia wartosci jest elementem strategii okreslenia prawidtowych wyboréw zyciowych, stuzy rozwinieciu
samoswiadomosci cztowieka (szczegdlnie przydatnej w ksztattowaniu motywacji do pracy). Sam Schein
w badaniach wyroéznit osiem takich obszaréw, ktére nazwat kotwicami (Profejsonalizm, Przywddztwo, Auto-
nomia i Niezaleznos¢, Bezpieczenstwo i Stabilizacja, Kreatywnosc i Przedsiebiorczos$¢, Ustugi i Poswiecanie
sie Innym, Wyzwanie, Styl Zycia).

W omawianej grze uczestnicy podejmujg réznorodne decyzje, ktdre priorytetyzujg wyznawane wartosci
na uproszczonych (w stosunku do modelu Scheina), przeciwlegtych biegunach serce - rozum (od wartosci
egzystencjalnych po wartosci racjonalne, zdroworozsadkowe). Kazda decyzja jest scisle zwigzana z wy-
znawanymi wartosciami i ich hierarchig waznosci. W ten sposéb umozliwiamy uczestnikom okreslanie
priorytetéw zyciowych niezbednych w procesie wyznaczania celéw i konstruowania catozyciowej kariery.

Warunki przeprowadzenia gry @

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegolnych warunkoéw - gra moze byc¢ realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby wielko$¢ pomieszczenia zapewniata mozliwos¢ swo-
bodnego przemieszczania sie (zgromadzenia sig) uczestnikdw. Dopuszcza sie prowadzenie gry na zewnatrz
budynku, o ile trener bedzie w stanie zapewni¢ dostep do wszystkich niezbednych materiatow.

Materiaty niezbedne do realizacji gry ﬁ

e Cechy pracownikdw (zat. 17.1) - dla kazdego z graczy

» Karty wyboru lokum (zat. 17.2) - dla kazdego z graczy
 Oferta (zat. 17.3) - dla kazdego z graczy

» Kwestionariusz autodiagnozy (zat. 17.4) - dla kazdego z graczy
» Karta Interpretacji Wynikoéw (zat. 17.5) - dla kazdego z graczy
e Kartki A4

Czas trwania @

Doktadny czas trwania gry zalezny jest od liczebnosci grupy (zob. warianty liczebnosci grupy). W przypadku
realizacji gry w wariancie A (podstawowy — grupowy) szacowany tgczny czas trwania gry wraz z podsumowa-
niem wynosi okoto 65 minut. Realizacja gry w wariancie B (praca indywidualna) zajmuje okoto 50-55 minut.
Catkowity czas rozgrywki uzalezniony jest od stopnia szczegotowosci interpretacji wynikow oraz indywidu-
alnych predyspozycji danego uczestnika.

Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra powinna byc realizowana w trakcie jednej sesji,aby nie zostata zabu-
rzona dynamika pracy grupowej. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas pracy w poszczegélnych
etapach, dbajac o jego nieprzekraczanie.

Czas jest waznym czynnikiem wptywajacym na przebieg i efektywnos$¢ catej gry. Uczestnicy powinni wy-
konywac poszczegdlne zadania, bazujac na wnikliwej analizie. W trakcie fazy pracy indywidualnej czas wy-
znaczony przez trenera powinien wystarczy¢ na zapoznanie sie z sytuacjami oraz dokonanie przemyslanego
wyboru, z pogtebiong analiza. Silniejsze ograniczenia czasowe wystepuja w fazach, podczas ktorych mamy
do czynienia z praca zespotowa.

Metody i formy pracy Qq
Gra oparta jest o metode symulacyjna. Podczas jej trwania uczestnicy maja okazje utozsamiania sie z sy-

tuacja wtasciciela sklepu rowerowego. Gracze wykonujg szereg zadan polegajacych na dokonaniu wyboru

pomiedzy réznorodnymi opcjami. Wyniki zostang omdwione poprzez dyskusje poprzedzong autorefleksja. Gra

zawiera rowniez element autodiagnozy za pomoca specjalnie przygotowanej skali pomiarowej do badania

wybranych motywatorow.
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Szczegotowy scenariusz gry

Realizacja gry ma charakter dwuetapowy i konczy sie podsumowaniem. Sktada sie z naprzemiennie wy-
stepujacych faz, w trakcie ktdrych uczestnicy indywidualnie lub zespotowo wykonujg polecenia trenera. Na
poczatku kazdy uczestnik otrzymuje Cechy pracownikdw (zat. 17.1).Z réznych propozycji cech ma za zadanie
wybraé co najmniej 5, ktére sg zgodne z jego wyznawanymi wartosciami i wizjg pracownika. Uczestnicy
prezentuja, ktére cechy powinien przejawiac¢ pracownik i z jakich powoddéw. Argumenty s3 omawiane oraz
przeprowadzana jest dyskusja. Nastepnie uczestnicy stajg przed problemem zwigzanym z wyborem miejsca
dziatalnosci sklepu (zat. 17.2) - tu po etapie pracy indywidualnej i dokonania samodzielnego wyboru, nastepuje
praca w grupach (zgodnych wg wybranych opcji). Trzecim wyborem, z jakim muszg zmierzyc sie uczestnicy,
jest wybor oferty, ktérego dokonuja z dwdch dostepnych ofert - opcji Moledo oraz Torpedo (zat. 17.3) - row-
niez i tu, po etapie indywidualnego podejmowania decyzji, nastepuje etap pracy grupowej, podczas ktérego
zwolennicy poszczegolnych ofert formutuja argumenty przemawiajace za ich wyborem.

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Przygotowanie gry - zadbaj o wydruk materiatéw (zatgczniki) w odpowiedniej ilosci dla kazdego
z uczestnikdw. Zaaranzuj przestrzen, w ktdrej bedzie odbywata sie gra w taki sposéb, aby mozliwe byto
przeprowadzenie zadan indywidualnych i grupowych.

2. Wprowadzenie - Przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry. Poinformuj uczestnikow
0 nastepujacych zasadach:

a. Celem gry jest poznanie i omowienie rodzajow motywatordw, jakimi mozna sie kierowac w sytu-
acjach zawodowych.

b. Poszczegdlne etapy gry beda realizowane w ograniczonym czasie. Trener na biezgco bedzie infor-
mowat, ile czasu uczestnicy majg na dokonanie wyboru oraz oznajmiat zakonczenie czasu realizacji
danego zadania.

c. Gra ztozona jest z 4 czesci sktadajacych sie na poczatku wytacznie z pracy indywidualnej (etap 1),
w dalszej czesci z nastepujacych po sobie faz pracy indywidualnej i grupowej (etap I, Ila, 111, I113),
zakonczonych takze praca samodzielna (IV).

d. Podczas pracy indywidualnej kazdy z uczestnikdw pracuje samodzielnie i nie ma mozliwosci konsul-
towania z innymi uczestnikami swoich decyzji.W kazdej fazie pracy indywidualnej uczestnik bedzie
miat za zadanie zapoznac sie z przekazanymi przez trenera materiatami oraz wykonac polecenie
trenera. Uczestnik nie informuje innych, jaka decyzje podjat.

e. Faza grupowa to moment, w ktérym uczestnicy dyskutujg nt. swoich wyboréw.

f. Po fazie grupowej uczestnicy wracaja ponownie do pracy indywidualnej - nastepuje kolejny samo-
dzielny wybdr opcji.

g. Poinformuj uczestnikdw, ze na dokonywanie wyboru w poszczegdlnych fazach pracy bedg mieli
ograniczony czas (trener kazdorazowo bedzie informowat, ile przystuguje czasu na podjecie decyzji).
Bedzie on zalezat od poziomu trudnosci danego zadania.

h. Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry - wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.

3. Gra witasciwa

a. Otwarcie gry (2 minuty) - rozdaj uczestnikom zatgcznik nr 17.1 - Cechy pracownikow.

b. Fazal. (czas trwania 7 min.). Odczytaj wprowadzenie i rozdaj uczestnikom zat. 17.1. Zwrdc¢ uwage, aby
kazdy z uczestnikdw otrzymat potrzebne materiaty. Przypomnij, ze uczestnicy pracujg indywidualnie
i nie powinni gtosno komentowac tresci przedstawionych na przekazanych kartkach. Poinformuj, ze
kazdy uczestnik bedzie miat maksymalnie 5 minut na przeczytanie tresci oraz 2 minuty na wybdr (oraz
przygotowanie min. 3 argumentow dlaczego dokonat takiego wyboru). Po uptywie wyznaczonego czasu
popros uczestnikow, aby odtozyli wybrane przez siebie cechy pracownika. Na koniec lub w trakcie od-
czytywania wynikéw tego etapu przeprowadz dyskusje (7 min.). Pytania, ktére mozesz zadac w trakcie:
» Dlaczego akurat takimi cechami kierowates$ sie przy wyborze kandydata ?
¢ Czy znajdujesz jakis wspdlny mianownik / ceche wspolng dla wybranej charakterystyki?

Wg jakich kategorii / grup mozesz podzieli¢ wszystkie wskazane cechy ?

 Czy przy wyborze wspotpracownika powinnismy kierowac sie bardziej przestankami racjonalnymi

(zdroworozsadkowymi), czy emocjonalnymi (podpowiedziami serca, intuicj3)?

e Zczym wiaza sie poszczegdlne wybory? Jakie s3 ich konsekwencje?
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c. Fazall. (czas trwania 6 min.). Rozdaj uczestnikom propozycje réznej potencjalnej lokalizacji sklepu
(zat. 17.2). Poinformuj uczestnikow, ze ich zadaniem jest dokonanie indywidualnego wyboru jednej
z dostepnych opcji zgodnie z poleceniem znajdujgcym sie na rozdanych arkuszach. Podkresl, ze
w swoich wyborach uczestnicy powinni kierowac sie wtasnymi wartosciami, tym co jest im najblizsze,
a nie wytacznie aspektem ekonomicznym.

d. Faza lla. (czas trwania 8 min.). Poinformuj uczestnikdw, ze czas na prace indywidualng dobiegt konca.
Popros, by teraz dobrali sie¢ w grupy zgodne z dokonanym wyborem. Nastepnie kazda z grup przez
4 minuty musi zgromadzi¢ argumenty przemawiajace za podjetym wyborem i wygtosic je na forum
grupy.Jest to kolejna okazja do przeprowadzenia dyskusji nt. motywatoréw.

« Jakie s3 dalsze konsekwencje wyboru poszczegdlnych lokalizacji?
» Bedac klientem, z jakiego sklepu wolatbys skorzysta¢? Dlaczego?
o Co lub kto mégtby Cie przekona¢, zebys zmienit zdanie nt. pierwotnie wybranej lokalizacji?

e. Faza lll. (czas trwania 6 min.). Rozdaj kazdemu z uczestnikdw Arkusz Oferty (zat. 17.3). Popros, by
kazdy indywidualnie zapoznat sie z jej trescig (4 min.). Przeprowadz catg procedure podobnie jak
w fazie Il., tym razem bazujac na innej sytuacji zadaniowe;j.

f. Faza llla. (czas trwania 8 min.). Poinformuj uczestnikdw, ze etap samodzielnej pracy sie zakonczyt
i za chwile rozpocznie sie czas pracy grupowej. W zwigzku z tym, uczestnicy powinni utworzy¢ grupy,
zgodnie z wczesniejszymi ustaleniami, dzielgc sie na tych, ktorzy wybrali oferte Mopedo i tych, ktorzy
wybrali Torpedo. Nastepnie kazda z grup przez 4 minuty musi zgromadzi¢ argumenty i wygtosic je
na forum grupy. Zadanie konczy sie dyskusja nt. kierowania sie przestankami racjonalnymi i emo-
cjonalnymi (3 min.).

» Czy argumenty poszczeg6lnych grup do was trafiaty?

» Co mogtoby was przekonac do zmiany zdania?

» Jakie sg konsekwencje wyboru poszczegélnych ofert?

» Bedac klientem, w osprzet jakiej firmy bys sie zaopatrywat? Czy Twoja preferencja w tym zakresie
miata wptyw na wybdr oferty?

» Czy kierowanie sie przestankami racjonalnymi musi oznaczac rezygnacje z marzen?

 Co lub kto mogtby Cie przekonac do zmiany zdania nt. pierwotnie wybranej lokalizacji?

g. Faza VL. (7 min.). Rozdaj poszczegdlnym uczestnikom kwestionariusz autodiagnozy - Skala Inteli-

gencji Emocjonalnej (zat. 17.4) i popros o ich wypetnienie.
4. Podsumowanie gry, interpretacja wynikéw, wnioski (12-15 min.)
a. Zaproszenie do dyskusji (5 min.), ktéra moze toczyc sie wokot ponizszych pytan:
« Jakie sg konsekwencje wyboru podyktowanego rozumem (przestanki racjonalne)?
« Jakie sg konsekwencje wyboru podyktowanego sercem (emocje)?
» Na ile preferencje do kierowania sie przestankami racjonalnymi, czy emocjonalnymi majg zna-
czenie dla wyboru $ciezki zawodowej?

b. Analiza wynikéw autodiagnozy (6 min.). Rozdaj uczestnikom Karte Interpretacji Wynikow Skali

Inteligencji Emocjonalnej (zat. 17.4a), wypetnianej przez uczestnikdw w fazie |V. Poinformuj, ze
kwestionariusz dotyczyt jednego z motywatoréw. Zachec¢ uczestnikow do podzielenia sie swoimi
wynikami itp. Omow krétko wyniki.
Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikdow - moga
one wskazywac na pewnga tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale
nie mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra moéwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zachec
uczestnikow do indywidualnego kontaktu z Toba, w celu szczegétowego omdéwienia uzyskanych
przez siebie wynikow. Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetnic¢ innym
narzedziem diagnostycznym w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Mozliwe modyfikacje gry f@
a. Rezygnacja z pracy grupowej — mozliwe jest zrealizowanie gry wytgcznie w oparciu o poszczegdlne fazy
pracy indywidualnej. Jest to rozwigzanie przydatne w przypadku niewielkiej grupy.
b. Rezygnacja z elementu autodiagnozy - dopuszcza sie rezygnacje z elementu autodiagnozy — wowczas
zaleca sie rozdanie kwestionariuszy uczestnikom jako prace dodatkowa, wykonywanga przez nich w domu.
Dzieki temu czas gry zostaje skrocony o okoto 15 minut. Nalezy jednak omoéwi¢ wyniki autodiagnozy
podczas kolejnego spotkania oraz podkresli¢ mozliwos¢ indywidualnej konsultacji.
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c. Zmienny uktad grup w poszczegolnych fazach pracy grupowej - mozna wprowadzic¢ element polegajacy
na tym, iz uczestnicy zamiast swojej opcji beda w dyskusji pozytywnie argumentowac opcje wybrang
przez oponentéw.

/y\“ Wskazowki praktyczne dla trenera

W trakcie realizacji gry warto zwréci¢ uwage na nastepujace elementy:

a. Wiele 0s6b moze osiagnac niespojne wyniki (raz kierowac sie rozumem innym razem sercem). Warto w tym
przypadku dopytac o szczegétowe motywatory / sktadniki jednostkowej decyzji. By¢ moze dysproporcja
wynika z pewnych indywidualnych negatywnych doswiadczen (moze uczestnicy juz kiedys$ znalezli sie
w podobnej sytuacji).

b. Niektérych wyboréw gracze moga dokonywag, kierujac sie wytgcznie aspektami ekonomicznymi - dy-
stansujac sie od sytuacji i traktujac jg wytacznie jako sytuacje wyimaginowang (przyktadowa). Zache¢
uczestnikow, by podchodzili do tego kierujac sie tym, co dla nich osobiscie jest wazne.

¢. Instrukcje do gry dobrze jest podawac na poczatku poszczegolnych etapow.

d. Zachecaj uczestnikdédw do swobodnego dzielenia sie swoimi spostrzezeniami i przemysleniami dotycza-
cymi kwestii, ktérych porusza gra.

e. Staraj sie zachowac role moderatora dyskusji. Nie sugeruj uczestnikom swojego zdania.

W przypadku, gdy wszyscy uczestnicy wybrali jedng opcje wspélnie, przedyskutuj z grupa, jakie argumenty
mogtyby przemawiac za drugg mozliwoscia.

Ze wzgledu na wysokg ztozonosc gry, ponizej zamieszczony zostat dodatkowo schemat czasowego rozpla-
nowania poszczeg6lnych czynnosci trenera (w wariancie A).

Fazal.

oo
c)OO ¢ Przeczytanie tresci (5 min.)
]:D QO » Wybér i argumenty (2 min.)

¢ Dyskusja (7 min.)

@2h < G2y
(=)

Faza Il
WPROWADZENIE « Rozdanie lokalizacji (1 min.)
e Instrukcja (1 min.)
I-)VOV GRY . d « Wykonanie zadania (4 min.)
gy Faza lla. PODSUMOWANIE

« Podziat na zespoty (1 min.)
L ¢ Argumenty (4 min.)
GRA WEASCIWA « Dyskusja (3 min.)
* Rozdanie cech
pracownikéw (1 min.)
¢ Instrukcja (1 min.)

¢ Dyskusja (5 min.)

¢ Rozdanie Kart
Interpretacji
Wynikéw (1 min.)

« Analiza wynikéw

Faza lll. . e .
aza i omowienie (5 min.)

¢ Rozdanie arkusza ofert (1 min.)
« Instrukcja (1 min.)

* Wykonanie zadania (4 min.)
Faza llla.

¢ Podziat na zespoty (1 min.)

¢ Argumenty (4 min.)

¢ Dyskusja (3 min.)

G2p <

Faza IV.

¢ Rozdanie kwestionariuszy
autodiagnozy (1 min.)

¢ Instrukcja (1 min.)

« Wypetnienie kwestionariusza (5 min.)
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Zataczniki do gry SKLEP ROWEROWY é%

—)

Zatacznik 171 Cechy pracownikéow

Jeste$ witascicielem sklepu rowerowego. Firmie wiedzie sie bardzo stabo. Z trudem starcza na pokrycie
biezacych wydatkdw. Poprzedni sprzedawca zrezygnowat z pracy. Stajesz przed sytuacja kiedy musisz zatrudnic
nowa osobe na stanowisko sprzedawcy. W oparciu o ponizsze r6zne cechy pracownikéw dobierz 5 tych, ktére
uznajesz za najistotniejsze.

Skonczone studia na kierunku inzynieria materiatowa

Doswiadczenie 2 letnie w sklepie rowerowym

Doskonate referencje od poprzedniego pracodawcy

Bardzo duza wiedza techniczna

Punktualnos¢, sumiennos¢

Wysokie umiejetnosci sprzedazowe

Deklaracja pracownika, ze zalezy mu na statej pracy oraz prowizji od zyskow
Prywatna znajomos¢ z kandydatem

Amatorskie zainteresowanie tematyka rowerowg

Poczucie humoru

Umiejetnos¢ prowadzenia rozmowy takze na tematy niezwigzane z rowerami
Umiejetnos¢ pracy w grupie

Duza odpornos¢ na stres

Zatacznik 17.2  Lokalizacja sklepu

Prowadzisz sklep rowerowy. W zwigzku z wypowiedzeniem umowy najmu musisz zmieni¢ swoje lokum. Po
odrzuceniu kilkunastu stabych ofert ostatecznie masz dylemat zwigzany z wyborem dwéch lokalizacji. Ceny
najmu obu lokalizacji sg takie same. Przeczytaj ponizsze charakterystyki lokalizacji i zastandw sie, ktora
lokalizacja wydaje sie bardziej odpowiednia. Zastanow sie, co zdecydowato o wyborze w Twoim przypadku
takiej, a nie innej lokalizacji.

Pierwsza lokalizacja

Sklep zlokalizowany jest 100 metréw od Twojego miejsca zamieszania. Budynek znajduje sie na starym
rynku w XVIII wiecznej kamienicy, ktéra pewnie wkrétce bedzie wymagac remontu. W poblizu znajduje sie
rowniez sklep Twojego dobrego przyjaciela, wiec zawsze bedzie okazja sie z nim spotka¢. W okolicy znajduje
sie skate park i widujesz tam wiele mtodych oséb pasjonujacych sie tematyka rowerowa. Kilkadziesigt me-
tréw od Twojego sklepu znajduja sie rowniez akademiki — studenci zatrudnieni w Twoim sklepie beda mieli
rowniez o wiele wygodniejszy dojazd do pracy. Miejsce doskonale nadaje sie na dalsza rozbudowe.

Druga lokalizacja

Sklep zlokalizowany jest w duzym centrum handlowym poza miastem przy obwodnicy miasta. Natezenie
ruchu samochodowego jest tu bardzo duze. Lokal posiada duzg liczbe udogodnien w zakresie infrastruktury
(podjazdy, parkingi). Lokal nie posiada miejsca na rozbudowe. Umowa zawarta jest na dwa lata i gwarantuje
pokrycie kosztéw ewentualnych remontéw. Centrum handlowe odwiedza bardzo duza liczba zamoznych
klientdw. Niestety Twoi pracownicy, chcac dojezdzac do pracy, musza poswieci¢ min. 45 minut.
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Zatacznik 17.3  Oferta

Prowadzisz sklep rowerowy. Mineto pét roku od kiedy wraz ze wspétpracownikiem udato ci sie osiggnac
wzgledng ptynnos¢ finansowa. Twoja firma ma kilku statych klientow (gtéwnie profesjonalistéw) oraz moze
pochwalic¢ sie sprzedaza miesieczng na poziomie 20 rowerow. Zaczynasz silnie rywalizowac z innymi sklepami,
ktore oferujg produkty tansze, ale nizszej jakosci. Aktualnie o wytgcznos¢ stara sie u Ciebie dwdch producen-
tow osprzetu - firmy Mopedo i Torpedo.

Mopedo

Zgtosit sie do Ciebie przedstawiciel handlowy firmy Mopedo z ofertg na wytacznos$¢. Oferuje produkty
z Chin, tanie, ale niskiej jakosci. Z analizy rynku wiesz, ze produkty tej firmy kupuje 90% klientow. Masz
watpliwosci. Wybierajac firme Mopedo mozesz tatwo liczy¢ na olbrzymie zyski oraz status autoryzowanego
serwisu produktu, z ktérego korzysta wiekszos¢ uzytkownikéw roweréow. Firma Mopedo oferuje tez mozliwos¢
dtugofalowej wspotpracy oraz wysoka prowizje w przypadku, gdy Twoja sprzedaz przekroczy norme. By ja
zrealizowac¢ musiatbys$ produkty Mopedo proponowac wiekszosci klientom, dzieki czemu zaoszczedzisz tez
olbrzymie pienigdze. Pienigdze mozesz przeznaczy¢ na dalszy rozwdj firmy,a z zyskdw mozesz kupic dla siebie
nowe wymarzone mieszkanie.

Torpedo

Zgtosit sie do Ciebie przedstawiciel handlowy szwajcarskiej firmy Torpedo z oferta na wytacznosc. Z pro-
duktéw Torpedo sam korzystasz. Z analizy rynku wiesz, ze produkty tej firmy kupuje jedynie 10% klientow.
Masz watpliwosci. Wybierajac firme Torpedo, mozesz liczy¢ na niewielkie zyski oraz status autoryzowanego
serwisu produktu,z ktérego korzysta tylko waskie grono pasjonatéw (wiekszosc¢ z nich to Twoi znajomi). Fir-
ma Torpedo oferuje tez mozliwos¢ dtugofalowej wspotpracy oraz prowizje w przypadku, gdy Twoja sprzedaz
przekroczy norme. By jg zrealizowa¢ musiatbys$ szczerze rekomendowac¢ Torpedo klientom, liczac sie z mniejsza
sprzedaza rowerdéw oraz mniejszymi zyskami. Niestety kupno mieszkania musiatbys odtozy¢ na potem. Bedac
przedstawicielem Torpedo na pewno zyskasz w oczach waskiego srodowiska pasjonatow rowerdw.
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Zatacznik 174 Kwestionariusz autodiagnozy

Ponizej znajduja sie stwierdzenia, dotyczace wybranych aspektdw Twojego codzien- %
nego funkcjonowania. Uprzejmie prosimy o przeczytanie kazdego ze stwierdzen i za- -r-': %
znaczenie, na ile dane twierdzenie jest dla Ciebie prawdziwe (prosze postawic krzyzyk Z S
we wtasciwym miejscu, w danym wierszu). Prosimy o szczere udzielenie odpowiedzi. = -“E’ % o
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1. Gdy czuje sie nieswojo,zazwyczaj wiem, jakie emocje mi towarzysza.

2. Staram sie czerpac satysfakcje ze wszystkich dziatan, jakich sie podejmuje.

3. Patrzac sie na drugg osobe, potrafie powiedziec, co ten kto$ czuje.

4. ‘tatwo przychodzi mi nawigzywanie kontaktéw z innymi ludzmi.

5. Na co dzien jestem $wiadomy/a swoich emocji - potrafie je rozpoznac i nazwac.

6. Nie dopuszczam do tego, aby drobne niepowodzenia obnizyty moja motywacje.

7. Gdy rozmawiam z innymi osobami zazwyczaj tatwo rozpoznaje ich emocje.

8. Praktycznie z kazdym cztowiekiem jestem w stanie znalez¢ ,wspolny jezyk’.

9. Potrafie przewidziec jak zareaguje na rozne sytuacje i wiem,
czego sie po sobie spodziewac.

10. Mam sprawdzone sposoby poprawiania sobie humoru.

11. Potrafie sie zmobilizowac do dziatania.

12. Gdy kto$ opowiada mi o tym, co go spotkato, potrafie bez trudu
wczuc sie w jego sytuacje.

13. Relacje z innymi ludzmi zawsze sprawiaty mi pewne trudnosci.

14. Zdarzaja sie sytuacje, ktére wywotujg we mnie dziwne emocje.

15. Kiedy moja motywacja stabnie, wiem, jak pobudzi¢ sie do dziatania.

16. Od razu rozpoznaje,ze kto$ mnie nie lubi.

17. Potrafie zrobi¢ dobre wrazenie na innych ludziach.

18. Czesto mylnie rozumiem intencje innych osob.

19. Nie zawsze potrafie sie dobrze porozumiec¢ z drugim cztowiekiem.
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Zatacznik 17.5  Karta Interpretacji Wynikow
Skala Inteligencji Emocjonalnej

Przenie$ zaznaczone w kwestionariuszu odpowiedzi do ponizszej tabeli.
Podlicz otrzymane punkty i sprawdz wyniki.
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Wynik wysoki 63-76 pkt

Wynik wskazuje na wysoki poziom inteligencji emocjonalnej. Ten rodzaj inteligencji zwigzany jest z posia-
daniem przez Ciebie szeregu kompetencji spotecznych i umiejetnoscia rozpoznawania emocji zaréwno wia-
snych,jak i innych ludzi. Dzieki temu potrafisz z tatwoscia nawiazywac, jak i podtrzymywac satysfakcjonujace
relacje z otoczeniem. Potrafisz przyjac punkt widzenia innej osoby, dlatego nie wdajesz sie w niepotrzebne
konflikty i nieporozumienia. Jeste$ uznawany za osobe lubiang i otwarta. Cechujesz sie umiejetnoscia kon-
trolowania swoich emocji. Twoje reakcje sg opanowane. Dzieki powyzszym zdolnosciom, potrafisz zaréwno
rozwijac siebie, jak i budowac prawidtowe relacje z otoczeniem. Dlatego tez Twoje umiejetnosci przydadza
sie zaréwno w pracy opartej na wspétpracy z innymi ludzmi, jak i w zadaniach wymagajacych samokontroli
i radzenia sobie ze stresem.

Wynik $redni 50-62 pkt

Wynik wskazuje na sredni poziom inteligencji emocjonalnej. Oznacza to, ze masz swiadomosc jaka role
w zyciu odgrywa kontrola emocji,jednakze nie zawsze jeste$ w stanie w petni nad nimi zapanowac. Czasami
w skrajnych przypadkach dajesz sie ponies¢ i mozesz reagowac¢ w emocjonalny sposob. Zazwyczaj jednak
potrafisz nazwac towarzyszace Ci uczucia, i wskazac ich przyczyny. Zwykle starasz sie réwniez wczuc w sy-
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tuacje otaczajacych Cie ludzi i bierzesz pod uwage ich emocje. Zdarzaja sie jednak momenty, w ktérych
koncentrujesz sie wytacznie na wtasnych przezyciach i nie zwracasz uwagi na innych. Moze to wptywac na
Twoje relacje z innymi i by¢ przyczyng czasowych konfliktow. Zwykle udaje Ci sie jednak je szybko rozwigzac.
Dlatego tez utrzymanie pozytywnych relacji z innymi, cho¢ wymaga od Ciebie wysitku, nie sprawia Ci szcze-
goélnej trudnosci. Warto bys$ nadal pracowat nad rozwijaniem wtasnej inteligencji emocjonalnej. Zapewni Ci
to w przysztosci bardziej satysfakcjonujace relacje ze wspotpracownikami i utatwi nabywanie kompetencji
niezbednych w pracy zawodowe;j.

Wynik niski 19-49 pkt

Wynik wskazuje na niski poziom inteligencji emocjonalnej. Oznacza to, ze czgsto masz trudnosci z ro-
zumieniem swoich emocji oraz odczytywaniem uczuc¢ innych oséb. Moze to utrudniac¢ Ci utrzymywanie
satysfakcjonujacych relacji spotecznych. Towarzyszy Ci przekonanie, ze nie masz wptywu na wtasne emocje
i reakcje. Czasami masz wrazenie, ze to one Cie kontrolujg i nie mozesz nad nimi zapanowac. Brak opanowa-
nia i czesto skrajne,emocjonalne zachowania mogga utrudnia¢ Ci funkcjonowanie w pracy, szczegolnie, jezeli
wymaga ona do Ciebie czestego kontaktu z ludzmi i radzenia sobie ze stresem. Dla 0séb z otoczenia mozesz
wydawac sie osobg porywczg i niezwracajacg uwagi na uczucia innych. Dlatego, tez mozesz miec trudnosci
z nawigzywaniem pozytywnych relacji. Warto bys nauczyt sie rozpoznawac najpierw wtasne, a nastepnie cudze
emocje. Bedzie to pierwszy krok w nabywaniu inteligencji emocjonalnej, ktéra znacznie utatwi Ci codzienne
funkcjonowanie zaréwno w sferze prywatnej, jak i zawodowej.
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E] Skrdécony opis gry

Uczestnicy graja w zespotach 3-6 osobowych w gre planszowa. Kazdy z uczestnikdw po okresleniu hierarchii
wtasnych motywatordw psychologicznych i organizacyjnych,zbiera ich okreslong liczbe, przemieszczajac sie
na planszy. Liczba jest okre$lona poprzez Karte Postaci, ktorg uczestnicy losuja na poczatku rozgrywki.

Po przejsciu przez etap zbierania motywatordw psychologicznych oraz organizacyjnych, uczestnik przecho-
dzi na najbardziej zewnetrzne pola planszy, rozpoczynajac zbieranie motywatoréw materialnych ptacowych
oraz pozaptacowych (ktére s3 przeliczone na odpowiednig wartosc). Wygrywa uczestnik, ktory jako pierwszy
zdobedzie 5000 zt.

Po zakonczeniu gry uczestnicy analizujg jej poszczegdlne etapy oraz omawiajg kwestie motywatoréow
W pracy,zwracajac uwage na ich znaczenie dla wyboru $ciezek zawodowych.

@ Cel

Cel gtéwny:
» Diagnoza czynnikéw motywujacych uczestnikéw do pracy oraz wskazanie na ich znaczenie podczas
dokonywana wyboréw zawodowych
Cele szczegodtowe:
 Autorefleksja nad czynnikami wptywajacymi na zaangazowanie w prace
» Zwrocenie uwagi na rézne formy motywatoréw
» Wskazanie znaczenia warunkdw pracy (motywatoréw organizacyjnych)
» Uswiadomienie uczestnikom znaczenia motywatoréw pozaptacowych oraz ich roli, jako czynnika bilan-
sujacego podstawowe wynagrodzenie

/ Opis grupy

Gra moze by¢ prowadzona w grupach o réznej liczbie i charakterystyce uczestnikdw. Uczestnicy graja
w gre w obrebie mniejszych zespotdw (3-6 0s6b).Z uwagi na efektywnos$¢ przeprowadzania gry zaleca sie, by
grupa nie przekraczata 30 osob. W przypadku wiekszej liczby uczestnikow wskazana jest dodatkowa pomoc
drugiego prowadzacego.

Gra jest prosta w odbiorze - plansza i postaci sg czytelne i przejrzyste, co sprawia, ze jest ona szczegdlnie
sprzyjajaca dla uczniow z deficytami rozwojowymi oraz obnizonymi mozliwosciami intelektualnymi. Tej
grupie odbiorcéw sprzyja takze stosowanie wizualnych metod pracy, znacznie utatwiajacych rozumienie
przekazywanych tresci, ktére zastosowane jest we wspomnianej grze.

LSiec” jest grg wskazang do stosowania wsrdd uczniow oporujacych. Ma ona charakter typowej gry planszo-
wej, ktora kojarzy sie bardziej z zabawa, niz diagnoza i poradnictwem, ma takze elementy rywalizacji - stad
z wysokim prawdopodobienstwem zaangazujg sie w nig uczniowie z obnizong motywacja, czy wczesniejszymi
negatywnymi doswiadczeniami zwigzanymi z doradztwem zawodowym.

D} Zatozenia teoretyczne

Abraham Maslow (2009) postawit hipoteze,ze cztowiek w swoim dziataniu dazy do zaspokojenia szeregu
potrzeb. Wszystkie nasze potrzeby tworza hierarchie rozpoczynajaca sie od potrzeb nizszego stopnia, ktorych
zaspokojenie wigze sie z zaspokojeniem potrzeb organizmu, a konczaca wyzszego stopnia potrzebami osobi-
stymi i abstrakcyjnymi,zwigzanymi z samorealizacja. W sytuacji zawodowej rowniez pojawia sie oczekiwanie,
Ze nasze potrzeby zostang zaspokojone za pomoca roznych Srodkéw. Dla zaspokojenia potrzeb fizjologicznych
srodkiem jest ptaca umozliwiajgca pokrywanie kosztéw bytowych (jedzenia picia). Potrzeba bezpieczenstwa
jest zaspakajana przez pracodawce, ktory gwarantuje pewnosc¢ zatrudnienia. Potrzeba przynaleznosci moze
by¢ zaspakajana przez stwarzanie mozliwosci pracy w lubianym zespole, kontakty z klientami, a bedaca na
czele hierarchii potrzeba samorealizacji, spetniana jest np. przez mozliwosc¢ realizacji ciekawych projektdw,
wprowadzania innowacji. Kazdy z nas posiada indywidualny zestaw potrzeb oraz srodkdw do ich zaspakajania.
Te z kolei nie sg bez wptywu na podejmowane decyzje zawodowe. Preferowane przez nas motywatory (srodki
do zaspakajania potrzeb) w zyciu zawodowym maja wiec bezposredni zwigzek z wyborem formy aktywnosci,
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zaangazowaniem w poszukiwanie pracy i trwatoscig tego zaangazowania, a w konsekwencji mozliwoscia
osiggania zatozonych celow.

Klasyczne teorie motywatoréw zawodowych (Herzberg, 1957) wskazujg, ze czynniki motywujace pracow-
nikéw do pracy, mozna podzieli¢ na dwie grupy: czynniki higieny (czynniki zewnetrzne gwarantowane przez
firme, takie jak polityke przedsiebiorstwa, zarzadzanie, stosunki miedzyludzkie, wynagrodzenie, bezpieczen-
stwo pracy) oraz motywatory (czynniki wewnetrzne, tj. uznanie, osiggniecia, zakres odpowiedzialnosci, czy
mozliwos¢ awansu). Oprécz dwuczynnikowej teorii,znajdujemy réwniez model tréjczynnikowy (Jasinski, 1998),
ktory motywatory zewnetrzne dzieli na te wynikajace z samej kultury i organizacji pracy oraz te bezposrednio
wynikajace z korzysci materialnych (ptacowe i pozaptacowe).

Okreslajac psychologiczne, organizacyjne i materialne motywatory, poznajemy wszystkie powody, dla ktérych
podejmujemy zatrudnienie oraz potrafimy wytrwac w realizacji zawodowych celéw pomimo niepowodzen.

Warunki przeprowadzenia gry @

Realizacja gry nie wymaga zaaranzowania szczegdlnych warunkéw - gra moze byc¢ realizowana na terenie
sali szkolnej lub innego pomieszczenia. Istotne jest, aby byta mozliwosc ustawienia osobnych stolikédw dla
poszczegllnych zespotow graczy.

Materiaty niezbedne do realizacji gry f@

« Plansza do gry Siec (zat. 18.1) - dla kazdego zespotu

« Lista Motywatorédw Psychologicznych (zat. 18.2) - dla kazdego zespotu

« Lista Motywatorow Organizacyjnych (zat. 18.3) - dla kazdego zespotu

» Karty Postaci (zat. 18.4) - 2 zestawy dla kazdego zespotu

» Karty Motywatordw (zat. 18.5) - dla kazdego zespotu

e Zasady Gry (zat. 18.6) — dla kazdego zespotu

» Kwestionariusz autodiagnozy - Kwestionariusz Osobistych Motywatorow (zat. 18.7) - dla kazdego gracza
 Karta Interpretacji Wynikow (zat. 18.7a) - dla kazdego gracza

» Kostka

» Elementy bedace pionkami

Czas trwania @

Szacowany taczny czas trwania gry wynosi okoto 60-70 minut. Nie jest zalecane przerywanie gry. Gra po-
winna by¢ realizowana w trakcie jednej sesji, aby poszczegolne etapy mogty zosta¢ odpowiednio omdéwione
z prowadzacym. W zwigzku z tym, trener powinien kontrolowac czas gry - jesli gra nie skonczy sie wczesniej,
prowadzacy informuje uczestnikow, ze muszg zakonczy¢ gre na takim etapie, na jakim aktualnie sie znalezli

- wowczas wygrywa osoba, ktéra zebrata najwiecej pieniedzy.

Metody i formy pracy @Q
Gra jest typem gry planszowej, ktéra odzwierciedla istote roznych typdw motywatoréw zawodowych oraz
ich znajomosci dla podjecia satysfakcjonujacej pracy. W jej trakcie uczestnicy majg okazje do autorefleksji,
dyskusji oraz planowania swoich dziatan.
Dokonane wybory i sporzadzone $ciezki kariery zostaja odpowiednio przeanalizowane w trakcie dyskusji pod-
sumowaujacej. Gra zawiera rowniez element autodiagnozy za pomocg specjalnie przygotowanego kwestionariusza.

Szczegotowy scenariusz gry

Uczestnicy graja w gre w zespotach maksymalnie 6-osobowych. Gra rozpoczyna sie od elementu auto-
refleksji, po ktérym nastepuje czas gry planszowej. Na zakofczenie gry przeprowadzone zostaje wspolne
podsumowanie wykonywanych dziatan.

Qg

Jak przeprowadzic¢ gre - instruktaz

1. Przekaz uczestnikom, ze celem gry jest diagnoza czynnikdw motywujgcych w pracy oraz wskazanie ich
znaczenia podczas dokonywana wyboréw zawodowych.
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2. Przygotowanie gry - zadbaj o wydruk planszy (zat. 18.1), Kart Postaci (zat. 18.4), Kart Motywatoréw (zat.
18.5) dla kazdego zespotu (w przypadku zespotdw wiekszych niz 3-osobowe, Karty Postaci powinny byc
wydrukowane podwaojnie). Zapewnij kostke do gry dla kazdego zespotu oraz pionki (np. réznokolorowe
guziki) — mozesz takze poprosic, by kazdy uczestnik sam zorganizowat sobie przedmiot, ktory bedzie
petnit role pionka (np. gumka do zmazywania, moneta itp.).

Zaaranzuj przestrzen, w ktoérej bedzie odbywata sie gra w taki sposéb, aby mozliwa byta gra w niezalez-
nych zespotach liczagcych do 6 osob.

Przygotuj réwniez dla kazdego uczestnika Listy Motywatorow Psychologicznych oraz Organizacyjnych
(zat. 18.2,18.3). Listy te beda uzywane na poczatku rozgrywki, na etapie pracy indywidualnej i ustalania
hierarchii wartosci.

3. ,Hierarchia” (10 min.) - poinformuj uczestnikdw, ze gra rozpoczyna sie od pracy indywidualnej. Rozdaj
Liste Motywatoréw Psychologicznych (zat. 18.2) oraz Liste Motywatoréw Organizacyjnych (zat. 18.3)
kazdemu uczestnikowi. Popro$ uczestnikéw, by zapoznali sie z arkuszami, ktore otrzymali, oraz by kazdy
indywidualnie dokonat wtasnej hierarchii motywatoréw psychologicznych oraz motywatoréw organi-
zacyjnych - ustawiajgc w kolejnosci od motywatorédw najwazniejszych, do tych, ktére s mniej wazne.
Upewnij sig, ze uczestnicy rozumiejg znaczenie wszystkich motywatoréow umieszczonych na liscie.

4. Gra planszowa (25-30 min.)

a. Podziel grupe na zespoty, w ktérych nie bedzie wiecej niz 6 oséb. Kazdemu z zespotdw rozdaj:

- plansze do gry (zat. 18.1),

- zestaw Kart Postaci (zat. 18.4),

- zestaw Kart Motywatordw (zat. 18.5),

- kostke oraz pionki.

b. Popros uczestnikdw, by roztozyli plansze, a obok planszy po prawej stronie utozyli Karty Motywato-
row - osobne przykryte stosy dla motywatoréw psychologicznych, organizacyjnych i materialnych
(pozaptacowych).

c. Przedstaw uczestnikom podstawowe zatozenia realizacji gry planszowej. Poinformuj uczestnikow
o nastepujacych zasadach:

« Kazdy zespot gra niezaleznie od siebie.

» Kazdy z uczestnikow na poczatku gry losuje wtasng Karte Postaci, wedtug ktorej zbiera okreslo-
na liczbe motywatoréw psychologicznych oraz organizacyjnych, wymaganych do przejscia na
zewnetrzny tor motywatoréw materialnych.

« Gre rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci kostka najwiekszg liczbe oczek.

» Pierwszy etap gry to zbieranie motywatoréw psychologicznych - gracze poruszaja sie wowczas

wytacznie po najbardziej wewnetrznej stronie planszy. Liczba motywatoréw psychologicznych,
jaka musi zebrac¢ uczestnik jest okreslona na Karcie Postaci - motywatory musza by¢ zgodne ze
sporzadzong wczesniej indywidualng hierarchig motywatoréw, inne motywatory sg takze zbierane
przez uczestnika, ale nie pozwolg na przejscie na wyzszy poziom planszy.
Np. Uczestnik na Karcie Postaci ma liczbe 2 przy motywatorach psychologicznych - wéwczas musi
zebrac 2 motywatory, ale takie, ktére umiescit na pierwszym i drugim miejscu w sporzgdzonej wcze-
sniej hierarchii motywatorow. Motywatory, ktdre sklasyfikowane zostaty nizej, sq zbierane, ale nie dajq
punktow potrzebnych do opuszczenia planszy.

¢ Uczestnicy, zbierajac motywatory, poruszaja sie po wewnetrznej stronie planszy. Poruszajg sie
zgodnie z ruchem wskazowek zegara, o tyle oczek, ile zostato wyrzuconych na kostce. Uczestnik
zdobywa motywator, stajac na polu ,losuj” - woéwczas ma prawo wyciggnac jeden motywator ze
stosu Kart Motywatoréw.

« Jesli uczestnik znajdzie sie na tym samym polu, co inny uczestnik, majg oni mozliwos¢ wymiany
miedzy sobg jednego motywatora (zasada ta obowiazuje za kazdym razem, gdy pionki uczestnikow
stang na wspdlnym polu).

* Gdy uczestnik uzbiera potrzebna liczbe odpowiednich motywatoréw, przechodzi do drugiego
etapu, na srodkowym poziomie planszy.Zebrane przez niego motywatory trafiajg z powrotem na
spdd puli i moga by¢ wykorzystane przez innych graczy.

» Drugi etap gry to zbieranie motywatoréw organizacyjnych. Zasady s takie same, jak podczas
pierwszego etapu,z tym, ze dotyczg motywatordw organizacyjnych - stojac na polu ,Losuj”, gracz
wycigga motywator organizacyjny ze stosu Kart Motywatorow.
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» Po zdobyciu odpowiedniej liczby motywatoréw uczestnik przechodzi do etapu trzeciego, na
zewnetrznym torze planszy. Uzbierane przez niego motywatory trafiajg do wspolnej puli moty-
watoréw organizacyjnych.

« Etap trzeci polega na zbieraniu premii (pola +50) oraz motywatoréw pozafinansowych (niosacych
ze soba pewna wartosc¢ finansowa) tak, by razem z wartoscig pensji startowej uzyskac jak naj-
predzej sume 5000 zt. Uczestnicy poruszaja sie na planszy zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
o tyle oczek, ile zostato wyrzuconych kostka.

« Na Karcie postaci okreslona jest maksymalna liczba motywatordw pozafinansowych, ktére uczest-

nik moze wzig¢ do przeliczen.
Np. Uczestnik ma pensje startowg 3900 zt. Maksymalna liczba motywatordw pozafinansowych, jakie
moze zebrac to 2. Zebrat motywator o wartosci 350 zt i 450 zt. Wowczas jego pula finansowa wynosi
4700 zt. W przypadku kolejnego korzystnego losowania moze wymieni¢ motywatory pozafinansowe
na wyzsze (posiadac moze ich tylko w przypisanej liczbie maksymalnej) lub musi uzbierac brakujgcg
reszte, stajqc kilkukrotnie na pola ,,+50zt’.

e W przypadku natrafienia na pole ,TRACISZ” uczestnik odejmuje od zgromadzonej przez siebie do
tej pory puli 50 zt.

» Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy uzbiera sume 5000 zt.

d. Upewnij sie, czy wszyscy uczestnicy zrozumieli zasady prowadzenia gry - wyjasnij ewentualne wat-
pliwosci.
e. Kazdemu z zespotdw rozdaj takze karte ze spisanymi zasadami gry, by w razie watpliwosci mogli

sie do niej odniesc (zat. 18.6).

f. Poswiec na gre do 25 minut. Jezeli, ktory$ z zespotow wczesniej wytoni zwyciezce, gra w jego przy-
padku zakonczy sie predzej.

5. Podsumowanie gry, interpretacja wynikéw, wnioski (ok. 10 min.)

a. Po zakonczeniu gry przez wszystkie zespoty, zache¢ uczestnikéow do dyskusji na temat znaczenia

osobistych motywatordw dla wyboréw zawodowych. Mozesz skorzystac z nastepujacych pytan:

« Jakie motywatory psychologiczne uznaliscie za najwazniejsze dla siebie?

« Jakie motywatory organizacyjne s3g dla Was istotne ?

* Jakie znaczenie maja dla Was motywatory materialne?

» W jaki spos6b motywatory pozaptacowe mogg zwiekszyc satysfakcje z pracy?

 Jak rozumiecie pojecia motywacja zewnetrzna i wewnetrzna, motywacja pozytywna i negatywna?

« Jakie znaczenie majg czynniki motywujgce podczas wyboru zawodu? Czy powinnismy sie nimi kie-
rowac?

» Co w sytuacji, gdy praca, ktérg zdobedziemy nie bedzie dla nas satysfakcjonujaca?

b. Autodiagnoza (ok. 15 min.) - Rozdaj uczestnikom Kwestionariusz Osobistych Motywatorow (zat.
18.8) oraz Karty Interpretacji Wynikdw (zat. 18.8a). Poinformuj, w jaki sposob je wypetnic oraz jak
podliczy¢ i zinterpretowac wyniki. Przeznacz na to okoto 10 minut. Zache¢ uczestnikdw do podzielenia
sie swoimi wynikami itp. Oméw krotko wyniki (5 min.), dopytujac m.in. na ile wyniki autodiagnozy
s3 zgodne z wczesniej ustalong hierarchia.

Podkresl, ze wyniki uzyskane w kwestionariuszu to jedynie forma wskazdwki dla uczestnikéw - moga
one wskazywac na pewna tendencje w zachowaniu czy predyspozycje do okreslonej aktywnosci,ale nie
mozna traktowac ich jako ,wyroczni”, ktéra méwi o rzeczach pewnych i niezmiennych. Zache¢ uczestnikéw
do indywidualnego kontaktu z Tobg, w celu szczegétowego omoéwienia uzyskanych przez siebie wynikdw.
Pamietaj, ze kazdy pojedynczy kwestionariusz dobrze jest uzupetni¢ innym narzedziem diagnostycznym
w celu szerszego spojrzenia na dany obszar funkcjonowania.

Mozliwe modyfikacje gry )/@

a.

b.

Gra ,Sie¢” moze by¢ modyfikowana przez trenera:
Jesli czas na przeprowadzenie gry jest bardzo ograniczony, mozesz opuscic etap drugi,zwigzany z motywa-
torami organizacyjnymi - wowczas uczestnicy po uzbieraniu motywatordw psychologicznych przechodza
od razu na zewnetrzng partie planszy, gdzie kolekcjonuja motywatory materialne.
Aby skroci¢ gre, mozesz rozdac kwestionariusze autodiagnostyczne jako ,zadanie domowe”. Pozwoli
to skroci¢ czas gry o okoto 15 minut. Pamietaj jednak, by oméwi¢ wyniki na kolejnym spotkaniu oraz
zapewni¢ o mozliwosci indywidualnej konsultacji.
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/_\ " Wskazéwki praktyczne dla trenera

a. Pamietaj, by nie zostawiac zespotéw samym sobie. Przy wiekszej liczbie zespotow staraj sie podchodzic¢
do kazdego i kontrolowac sposéb, w jaki odbywa sie gra oraz odpowiadac na ewentualne niejasnosci.

b. Zuwagi na skomplikowang mechanike gry, pot6z duzy nacisk na odpowiednie wyjasnienie zasad. Warto
bys w tym celu postuzyt sie tablica, badz flipchartem, notujagc w widocznym miejscu odpowiednie zasady.

c. Materiaty, takie jak plansza i karty motywatoréw rozdaj dopiero po omdwieniu zasad gry - pozwoli to
uczestnikom skoncentrowac sie na tym, co mowisz,a nie na materiatach. Po rozdaniu zatacznikéw zaznacz
jeszcze raz co jest czym i w jaki sposdb uczestnicy beda z tego korzystac.

d. Niektorzy uczestnicy moga miec problemy ze zrozumieniem poszczegélnych nazw motywatoréw. Cenne
moze wiec okazac sie omowienie poszczegdlnych motywatordw przed stworzeniem przez uczestnikow
wtasnej hierarchii.
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Zataczniki do gry

Zatacznik 18.1 Plansza do gry ,Sie¢”

) motywatory
materialne

motywatory
organizacyjne

b

F

motywatory
psychologiczne
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Zatacznik 18.2  Lista Motywatoréw Psychologicznych

Akceptacja
Ludzie w mojej pracy akceptujga mojg osobe

Ciekawos¢
W pracy mam mozliwosc zgtebiania i badania ciekawych rzeczy

Wolnos¢
Jestem wolny i niezalezny. Sam decyduje o moich obowigzkach oraz wyznaczanych celach

Celowos¢
To, co robie w pracy ma sens

Tres¢
Robie to, co lubie

Poczucie kontroli
Mam mozliwos¢ decydowania o waznych sprawach dla firmy

Mistrzostwo
Mam mozliwos¢ pokazac petnie moich umiejetnosci i robic¢ cos naprawde dobrze
Wspotzawodnictwo
Mam mozliwos¢ rywalizowac z innymi, co zwieksza moja motywacje
Witadza
Moge kierowac innymi ludzmi i wptywac na ich sytuacje
Wspétpraca
Moge wspoétdziatac z innymi

Powigzania
W pracy spotykam osoby, z ktérymi przyjaznie sie takze prywatnie

Zatacznik 18.3  Lista Motywatorow Organizacyjnych

Atmosfera w pracy
Pracuje w miejscu, w ktorym dobrze sie czuje

Mozliwos¢ awansu
W mojej firmie nagradza sie ciezka prace awansem
Przejrzystosc
Mam jasny i konkretny zakres obowigzkdéw / zadan w pracy
Organizacja pracy
W pracy mam okreslony cel i daty wykonania czynnosci
Elastyczny czas pracy
Sam decyduje o godzinach swojej pracy
Elastyczne miejsce pracy
Sam decyduje o miejscu pracy np. moge pracowa¢ w domu
Komfort pracy
Moja praca nie obcigza mnie nadmiernie psychicznie
Nowoczesnos¢
Mam mozliwos$¢ pracy z wykorzystaniem nowoczesnej aparatury
Prestiz miejsca
Moj pracodawca cieszy sie dobrg renoma / jest liderem

Bezpieczenstwo
Jestem pewny swojego zatrudnienia

System wartosci
Moj pracodawca kieruje sie takim samym systemem wartosci jak ja
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Zatacznik 18.4 Karty Postaci

PRACOWNIK'BANKU

I 1
Liczba motywatoréw psychologicznych @ |
aby opuscic tor

Liczba motywatoréw organizacyjnych
aby opuscic tor |
[

1
Maksymalna liczba |
motywatoréw materialnych

|

|1
Pensja startowa 3v2v010

Suma korzysci: |

Pensja+. . . .. .. . |

INEFORMATYK |
I 1 |
Liczba motywatoréw psychologicznych @
aby opuscic tor |
[

| |
Liczba motywatoréw organizacyjnych
aby opuscic tor
[ L]
Maksymalna liczba
motywatoréw materialnych
|1 L]

Suma korzysci:

Pensja startowa

Suma korzysci: |
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Zatacznik 18.5 Karty Motywatoréw

_ Opieka medyczna: _

W sktad pakietu wykupionego przez firme
_ w prywatnym o$rodku medycznym wchodza ustugi _
typu: badania okresowe, szczepienia przeciwko
_ grypie, konsultacje u wybranych specjalistow, _
wizyty domowe. Wartos¢: 380 zt /mc

Preferencyjne kredyty:

Pracownik ma prawo do zaciagniecia nisko
oprocentowanego kredytu. Wysoko$¢ kredytu
uzalezniona jest od wysokosci miesiecznego

wynagrodzenia pracownika.Jesli jeste$
pracownikiem banku - dodaj 20% swojego
wynagrodzenia w mc. W przypadku innych
zawodow - 10% / mc.

Mieszkanie stuzbowe: _

Pracodawca udostepnia ci mieszkanie stuzbowe _
niedaleko Twojego miejsca pracy. Dzigki temu,
ze nie musisz wynajmowac go samodzielnie,

mozesz zaoszczedzi¢ miesiecznie 650 zt. _

- - = = = - = - 4 - = = - = — - — —

System wynagrodzen odroczonych (akcje, obligacje):

_ Jestes motywowany do realizacji celow firmy _
za pomocg papierédw wartosciowych emitowanych
_ przez pracodawce lub jego udziatowca. _
Zarazem firma zmniejsza koszty zatrudnienia
_ poprzez odroczenie czasowe. Wartos¢: 700 zt / mc. _

Karnety wstepu:

Otrzymujesz karnety wstepu na korty tenisowe,
kregielnie, sitownig, basen, do klubu fitness, gabinetu
odnowy biologicznej, osrodkdw kultury, teatru, kin.
Dzieki temu udaje Ci sie zaoszczedzic¢
prawie: 350 zt / mc.

Kupony na ustugi:

Mozesz wykorzystac¢ kupony znizkowe w agencjach _

turystycznych, restauracjach, sklepach. Nie mozesz

ich wymieni¢ na gotdwke, ale mozesz jednorazowo _

zredukowac pole zdarzen negatywnych ,TRACISZ”
(przekazujesz karte jako karg). _
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Akceptacja:

Ludzie w mojej pracy
akceptuja moja osobe.

Celowos¢:

To, co robig w pracy ma sens.

Ciekawosc:

7 W pracy mam mozliwos¢ zgtebiania 7
7 i badania ciekawych rzeczy. 7

Tresc:

7 Robie to, co lubie. 7

Wolnos¢:

Jestem wolny i niezalezny.
Sam decyduje o moich obowiazkach
oraz wyznaczanych celach.

Poczucie kontroli:

Mam mozliwos¢ decydowania
o waznych sprawach dla firmy.
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Atmosfera w pracy:

Pracuje w miejscu,
w ktérym dobrze sig czuje.

Organizacja pracy:

W pracy mam okreslony cel
i daty wykonania czynnosci.

Mozliwos¢ awansu:

W mojej firmie nagradza sie
ciezka prace awansem.

Elastyczny czas pracy:

Sam decyduje
0 godzinach swojej pracy.

Przejrzystos¢:

Mam jasny i konkretny
zakres obowigzkéw / zadan w pracy.

Elastyczne miejsce pracy:

Sam decyduje o miejscu pracy,
np. moge pracowac w domu.
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Zatacznik 18.6  Reguty gry

Kazdy z uczestnikdéw na poczatku gry losuje wtasng Karte Postaci, wedtug ktdrej zbiera okreslong liczbe
motywatoréw psychologicznych oraz organizacyjnych wymaganych do przejscia na zewnetrzny tor motywa-
torow materialnych. Gre rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci kostka najwieksza liczbe oczek.

Pierwszy etap gry to zbieranie motywatoréw psychologicznych.

» Uczestnicy, zbierajac motywatory, poruszaja sie po wewnetrznej stronie planszy. Poruszaja sie zgodnie
z ruchem wskazdéwek zegara o tyle pdl, ile oczek zostato wyrzuconych na kostce. Uczestnik zdobywa
motywator, stajac na polu ,losuj” - wéwczas ma prawo wyciggnac jeden motywator ze stosu Kart Moty-
watoréw

» Liczba motywatoréw psychologicznych, jaka musi zebra¢ uczestnik, jest okreslona na Karcie Postaci -
motywatory muszg byc zgodne ze sporzadzong wczesniej indywidualng hierarchig motywatoréw, inne
motywatory sg takze zbierane przez uczestnika, ale nie pozwolg na przejscie na wyzszy poziom planszy
Np. Uczestnik na Karcie Postaci ma liczbe 2 przy motywatorach psychologicznych - wéwczas musi zebrac
2 motywatory, ale takie, ktére umiescit na pierwszym i drugim miejscu w sporzgdzonej wczesniej hierarchii
wartosci. Motywatory, ktdre sklasyfikowane zostaty nizej, sq zbierane, ale nie dajg punktéw potrzebnych do
opuszczenia planszy

* Jesli uczestnik znajdzie sie na tym samym polu, co inny uczestnik, obaj uczestnicy majag mozliwos¢ wy-
miany miedzy sobg jednego motywatora (zasada ta obowigzuje za kazdym razem, gdy pionki uczestnikow
stang na wspdlnym polu)

» Gdy uczestnik uzbiera potrzebna liczbe odpowiednich motywatoréw, przechodzi do drugiego etapu, na
srodkowym poziomie planszy.Zebrane przez niego motywatory trafiajg z powrotem na spéd puli i moga
by¢ wykorzystane przez innych graczy

Drugi etap gry to zbieranie motywatoréw organizacyjnych.

Zasady sg takie same, jak podczas pierwszego etapu,z tym,ze dotycza motywatordw organizacyjnych - stojac
na polu ,Losuj”, gracz wycigga motywator organizacyjny ze stosu Kart Motywatordw. Po zdobyciu odpowiedniej
liczby motywatordw uczestnik przechodzi do etapu trzeciego, na zewnetrznym torze planszy. Uzbierane przez
niego motywatory trafiajg do wspolnej puli.

Etap trzeci polega na zbieraniu premii (pola +50) oraz motywatoréw pozafinansowych (niosgcych ze soba
pewna wartos$¢ finansowa) tak, by razem z wartosciag pensji startowej uzyskac jak najpredzej sume 5000 zt.
¢ Na Karcie postaci okreslona jest maksymalna liczba motywatordw pozafinansowych, ktére uczestnik
moze wzigc¢ do przeliczen. Uczestnicy poruszajg sie na planszy zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara,
o tyle pdl,ile oczek zostato wyrzuconych na kostce
Np. Uczestnik ma pensje startowg 3900 zt. Maksymalna liczba motywatordw pozafinansowych, jakie moze zebrac
to 2. Zebrat motywator o wartosci 350 zt i 450 zt. Woweczas jego pula finansowa wynosi 4700 zt. W przypadku
kolejnego korzystnego losowania moze wymienic¢ motywatory pozafinansowe na wyzsze (posiadac moze ich
tylko w przypisanej liczbie maksymalnej) lub musi uzbierac brakujgcq reszte, stajqc kilkukrotnie na pola ,+50zt”
» W przypadku natrafienia na pole ,TRACISZ” uczestnik odejmuje od dotychczas zebranej puli 50 zt
» Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy uzbiera sume 5000 zt
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Zatacznik 18.7 Kwestionariusz autodiagnozy
Skala Czynnikéw Motywujacych

Ponizej znajduja sie stwierdzenia dotyczace wybranych aspektdw motywacji w sytuacji zawodowych. Prze-
Czytaj pytania i ustosunkuj sie do nich wedtug informacji zawartych w poleceniu.

1. Co najbardziej motywuje Cie do pracy?
Uszereguj, wpisujac w okienkach po prawej stronie cyfry od 1 do 7,gdzie 1 oznacza najbardziej
motywujacy czynnik,a 7 najmniej motywujacy.

Pochwata
(np. wyrazona indywidualnie, na forum lub pisemnie, otrzymany tytut np. pracownika roku)

Dobra atmosfera pracy
(np. pozytywne relacje z przetozonym, wspotpracownikami, zaufanie, wsparcie)

~Gadzety”
(np. samochdéd stuzbowy, telefon stuzbowy, laptop firmowy, mobilny Internet)

Swiadczenia
(np. dodatkowa polisa zdrowotna, pakiet emerytalny, karnet sportowy,
dofinansowanie kursow, wczaséw, dodatkowe dni wolne)

Dobra organizacja miejsca pracy
(np. biuro, sprzet, higiena i bezpieczenstwo pracy)

Finanse
(np. wynagrodzenie, podwyzka, premia itp.)

Mozliwosci rozwoju
(np. perspektywa realizowania indywidualnej $ciezki kariery, osiggania kolejnych
tytutdw stuzbowych, mozliwos¢ udziatu w szkoleniach itp.)

2. Co w najbardziej zniechecatoby Cie do pracy?
Uszereguj, wpisujac w okienkach po prawej stronie cyfry od 1 do 7,gdzie 1 oznacza najbardziej
motywujacy czynnik,a 7 najmniej motywujacy.

Brak pochwat
(np. wyrazonych indywidualnie, na forum lub pisemnie, brak przydzielania tytutow
np. pracownika roku)

Zta atmosfera pracy
(np. negatywne relacje z przetozonym, wspétpracownikami, brak zaufania, wsparcia)

Brak ,gadzetow”
(np. samochodu stuzbowego, telefonu, laptopa firmowego, mobilnego Internetu)

Brak swiadczen
(np. brak dodatkowej polisy zdrowotnej, pakietu emerytalnego, brak karnetu sportowego,
dofinansowania kursow, wczaséw, brak dodatkowych dni wolnych)

Zta organizacja miejsca pracy
(np. biuro, wadliwy sprzet, niska higiena i bezpieczenstwo pracy)

Finanse
(np. niskie wynagrodzenie, brak / niskie premie itp.)

Brak mozliwosci rozwoju
(np. brak perspektywy realizowania indywidualnej sciezki kariery, udziatu w szkoleniach,
osiggania kolejnych tytutéw stuzbowych itp.)
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3. Ktora z ponizszych form pochwaty zwiekszytaby Twoja motywacje do pracy?
Uszereguj, wpisujac w okienkach po prawej stronie cyfry od 1 do 4, gdzie 1 oznacza najbardziej
motywujaca forme pochwaty, a 4 pochwate najmniej motywujaca.
pochwata wyrazona indywidualnie
publiczne wyrdznienie na forum
pisemne wyroznienie
otrzymany tytut np. pracownik roku / miesigca
4. Ktory z ponizszych czynnikow zwiekszytby Twoja motywacje do pracy? / Co zwiekszytoby Twoja chec
do pracy?

Uszereguj, wpisujac w okienkach po prawej stronie cyfry od 1 do 4, gdzie 1 oznacza najbardziej
motywujacy czynnik, a 4 czynnik najmniej motywujacy.

zbudowane zaufanie do firmy
pozytywne relacje z przetozonym
wzajemne wsparcie

pozytywne relacje ze wspotpracownikami

5. Ktory z czynnikéw zwiekszytby Twoja motywacje do pracy? / Co zwiekszytoby Twoja chec¢ do pracy?
Uszereguj, wpisujac w okienkach po prawe;j stronie cyfry od 1 do 6,gdzie 1 oznacza najbardziej
motywujacy czynnik, a 6 czynnik najmniej motywujacy.
dodatkowa polisa zdrowotna
karnet sportowy (sitownia, basen)
dofinansowanie szkolen i kurséw
dodatkowy pakiet emerytalny

dodatkowe dni wolne

dofinansowanie do wycieczek, wczaséw

6. Ktory z czynnikow zwiekszytby Twoja motywacje do pracy? / Co zwiekszytoby Twoja chec¢ do pracy?
Uszereguj, wpisujac w okienkach po prawej stronie cyfry od 1 do 5,gdzie 1 oznacza najbardziej
motywujacy czynnik,a 5 czynnik najmniej motywujacy.
podwyzka wynagrodzenia
premia za dodatkowg aktywnosc
uznaniowa premia za indywidualne osiggniecia na rzecz firmy

procentowa premia okresowa uzalezniona od obrotéw firmy

podwyzka zwigzana z awansem zawodowym
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7. Ktory z czynnikéw zwiekszytby Twoja motywacje do pracy? / Co zwiekszytoby Twoja che¢ do pracy?
Uszereguj wpisujac w okienkach po prawej stronie cyfry od 1 do 6, gdzie 1 oznacza najbardziej
motywujacy czynnik,a 6 czynnik najmniej motywujacy.
mozliwo$¢ rozwoju zawodowego
perspektywa realizowania indywidualnej $ciezki kariery
nadanie tytutu stuzbowego np. specjalista, menedzer o wyzszym prestizu niz dotychczas
zdobyte uznanie, szacunek w firmie

zwiekszenie uprawnien, samodzielnosci w firmie

zwiekszenie liczby szkolen organizowanych przez firme

Zatacznik 18.7a Karta Interpretacji Wynikow
Skala Czynnikéw Motywujacych

Postepuj zgodnie z poleceniami w ponizszej tabeli:
Polecenie: Czynniki:
1. Wypisz czynniki, ktérym przypisates odpowiednio nr 1i 2
2. Wypisz czynniki, ktérym przypisates nr7i 6
3. Wypisz czynnik, ktéremu przypisates nr 1
4. Wypisz czynnik, ktéremu przypisates nr 1
5. Wypisz czynnik, ktéremu przypisates nr 1
6. Wypisz czynnik, ktoremu przypisates nr 1

7. Wypisz czynnik, ktéremu przypisates nr 1

Wypisane powyzej czynniki sg czynnikami, ktére najprawdopodobniej s dla Ciebie najbardziej motywujace
w pracy. Przeanalizuj udzielone odpowiedzi i zastanow sie czy praca, ktérg obecnie wykonujesz, badz planujesz
wykonywac, motywuje Cie w ten sposob.
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