


Umiejętności trenerskie - mędrzec (12)

OPIS: 
Blok ten służy uczestnikom do rozwijania podstawowych umiejętności trenerskich.Członek Młodzieżowej Rady/Parlamentu Młodzieży nie musi być 

wytrawnym trenerem - takie umiejętności zdobywa się i rozwija  długo. Powinien natomiast mieć podstawowe umiejętności trenerskie ponieważ 

często będzie w sytuacji przekazywania wiedzy czy umiejętności innym: innym członkom MR/PM, młodym ludziom spoza ciał przedstawicielskich, czy 

przedstawicielom współpracujących organizacji.

MINDSET: 
Związany z rolą mędrca,który chcemy obudzić w uczestnikach i do którego chcemy ich zachęcić

WIEDZA:
● Uczestnik rozumie znaczenie przekazywania  informacji i wiedzy

● Zna różne sposoby przekazywania wiedzy

UMIEJĘTNOŚCI:

● Potrafi werbalizować korzyści i znaczenie uczenia się oraz rozwoju / zaangażowania w prezentowane działania
● Potrafi rozwinąć potrzebę dalszej edukacji u innych ludzi
● Potrafi zademonstrować swoją wiedzę i umiejętności młodszym i początkującym członkom MR/PM. 

● Potrafi dobrać do celu,  sytuacji i specyfiki uczących się sposoby przekazywania wiedzy

POSTAWY: 

● Tworzy bezpieczne środowisko, w którym ludzie chętnie i z radością rozwijają się, 

● Sam chętnie i nieustająco uczy się nowych rzeczy 

● Akceptuje błędy jako ważną część procesu uczenia się i wspiera swoich kolegów w eksperymentowaniu i swobodnym rozwoju

● Chętnie dzieli się z innymi swoją wiedzą i umiejętnościami



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

Przygotowanie członków MR/PM do przekazywania wiedzy i umiejętności innym poprzez:

● nabycie przez uczestników orientacji w pożądanych kompetencjach członka MR/PM i miejscu w nich kompetencji trenerskich;

● ćwiczenie umiejętności uczenia się w praktycznym działaniu,

● rozwijanie świadomości uczestników nt. ich indywidualnych cech, ich funkcjonowania w działaniu,,

● sformułowania zasad, które pomogą w przekazywaniu wiedzy i doświadczeń innym członkom MR/PM.

Uwaga! Dobrze, aby ten blok szkolenia był ostatnim - pozwoli to na podsumowanie wszystkich kompetencji członka MR/PM

MATERIAL 
(that will be 
necessary to 
prepare the block) 

Flipchart + flamastry

karteczki samoprzylepne

Komputer + rzutnik

Materiał pomocniczy nr 1  “Trener - Mędrzec”

UMIEJĘTNOŚCI TRENERSKIE

LENGTH IN 
MINUTES 

15 min. + 30 min. + 90 min. = 135 min.

SUMMARY 
(list od individual 
activities)

● Zapoznanie się i aktywizacja uczestników

● Kompetencje trenerskie i ich rola u członka MR/PM

● Gra “Obca planeta”



Wprowadzenie i  przełamanie lodów

~ 15  min. Wprowadzenie i  przełamanie lodów

cel ● Poznanie się uczestników
● Aktywizacja przed przystąpieniem do pracy

Aktywności Zapoznanie się i aktywizacja uczestników: 2+1

Wszyscy siadają w kręgu, każdy uczestnik mówi 3 ciekawe informacje o sobie - 2 z nich są prawdziwe, a 1 - nieprawdziwa. 

Pozostali uczestnicy będą próbować odgadnąć, która z nich jest nieprawdziwa.

podsumowanie Prowadzący podsumowuje: Lepsza znajomość innych pozwala nam lepiej współpracować i osiągać lepsze wyniki we wspólnej pracy.



Teoretyczne wprowadzenie

~ 30  min Teoretyczne wprowadzenie

cel ● Nabycie przez uczestników orientacji w pożądanych kompetencjach członka MR/PM i miejscu w nich kompetencji trenerskich.

materiały / 
przygotowanie

Przygotowanie:
Flipchart + flamastry
karteczki samoprzylepne
Komputer + rzutnik
Materiał pomocniczy nr 1  “Trener - Mędrzec”

Aktywności Kompetencje trenerskie i ich rola u członka MR/PM
Prowadzący przedstawia harmonogram i cele tego bloku, mówi o metodach pracy i uczenia się, jakie będą stosowane - warsztatowe (empiryczne). 
Następnie pyta uczestników o ich oczekiwania w stosunku do tego tematu - prosi o zapisanie ich na małych karteczkach i przyklejenie na flipcharcie. 

Prowadzący przypomina uczestnikom  już omówione i rozwijane podczas szkoleń kompetencje. Na flipcharcie, korzystając z podpowiedzi uczestników, 
tworzy mapę umysłu kompetencji członka MR/PM. Mapa ta uzmysławia, że kompetencje łączą się, mają części wspólne, rzadko są wykorzystywane w 
izolacji od innych.

Prowadzący tłumaczy, że bez efektywnego ich przekazania i dzielenia się nimi z kolejnymi członkami MR/PM nie następuje uczenie się i przekazywanie 
doświadczeń w organizacji, a to powoduje "zamrożenie" młodzieżowej rady i niemożność jej rozwoju w kierunku większej skuteczności i funkcjonalności.

Prowadzący przechodzi do kompetencji trenerskich. Omawia je przy pomocy Materiału pomocniczego nr 1 “Trener - Mędrzec”. Infografikę pokazuje na 
ekranie.

podsumowanie Prowadzący podsumowuje: 
Prowadzący pyta uczestników jak sobie wyobrażają pełnienie roli trenera. Co im się w niej podoba, a czego się obawiają. Podsumowuje, 
że dalsze zajęcia pomogą rozwiać obawy.



Ćwiczenia praktyczne

~ 90  min Ćwiczenia praktyczne

cel ● Ćwiczenie umiejętności uczenia się w praktycznym działaniu
● Rozwijanie świadomości uczestników nt. ich indywidualnych cech, ich funkcjonowania w praktyce.
● Sformułowania zasad, które pomogą w przekazywaniu wiedzy i doświadczeń innym członkom MR/PM 

materiały / 
przygotowanie

● 2 kawałki sznurka do oznaczenia startu i mety (krawędzi przepaści), w przypadku pracy 2 grup - 4 kawałki sznurka
● tablice (drewniane, plastikowe, kartonowe płyty o powierzchni ok. 20x20 cm) - w liczbie o 1 mniejszej od liczby uczestników (w 

przypadku 2 grup - o 2 mniejszej od liczby uczestników).
● stoper
● flipchart + flamastry
● karteczki samoprzylepne
● Przygotowanie:
● Liczba graczy: 6-12 (w 1 grupie)
● Czas trwania gry: 30-45 min. (w zależności od umiejętności grupy)
● Czas przygotowania: 10 min
● Liczba instruktorów potrzebnych do prowadzenia szkolenia: 1
● Liczba instruktorów wymagana podczas gry (minimum): 1 osoba na grupę
● Środowisko: idealnie na zewnątrz na płaskim terenie, ew. wewnątrz budynku - dla każdej grupy wyznaczony prostokąt 8 x 10 m

aktywności Gra “Obca planeta”

Prowadzący przypomina cechy i umiejętności „trenera - mędrca” i prosi uczestników, aby podczas gry, w której zaraz będą uczestniczyć 

spróbowali wykorzystać zdobytą wiedzę w praktyce. 

Jeśli grupa liczy więcej niż 12 osób, prowadzący dzieli ją na dwie grupy, z których każda ma swoje miejsce do gry

Następnie komunikuje uczestnikom zadanie, jakie jest przed nimi.



Ćwiczenia praktyczne

~ 90  min Ćwiczenia praktyczne

aktywności Zadanie: 

Jesteście na obcej planecie i jako cała drużyna musicie przedostać się z jednej strony przepaści na drugą (przejście wyznaczonego 

prostokątnego pola wzdłuż - 10 m). Możecie stosować tylko metodę “na bieżni”, która została opracowana w tym celu przez zespół 
naukowy na Ziemi.

Przejdźcie w jak najkrótszym czasie z jednej strony przepaści na drugą całą drużyną (nikogo nie można zostawić czy stracić).

 

Zasady:

Możecie tylko szybko uczyć się na podstawie popełnianych błędów, nie ma możliwości poprawy, ani próby “na brudno”.

W rejonie przepaści nikt (poza strażą ścisłą) nie może się poruszać, tylko wtedy, gdy jest oddzielony od niej płytką, na której stoi.

W przypadku dotknięcia krawędzi przepaści (podłoża) dana osoba upada - wraca do początku podróży.

W obszarze przepaści płyty bieżni zostaną bezpowrotnie utracone (spadną w przepaść), jeśli płyta pozostanie co najmniej raz bez 

obciążenia jakąkolwiek częścią ludzkiego ciała.

Nie ma płytek innych niż te, które otrzymacie we wstępie.

Maksymalny czas dla grupy na przejście przepaści to 45 minut, w tym jest ew. czas dla zespołu na uzgodnienie strategii i przebiegu 

zadania.

 

Po przekazaniu zasad (warto je spisać na plakacie lub wyświetlić na ekranie) Prowadzący sprawdza czy wszystko jest jasne i po ew. 

wyjaśnieniu wątpliwości włącza stoper.

 

 

Uwaga! to bardzo wymagające zadanie zespołowe, które wykonuje na czas tylko około 30% zespołów. Trzeba uczestników chwalić za ich 

wysiłek, współpracę  i pomysły, nawet jeśli nie uda im się wykonać zadania.



Ćwiczenia praktyczne

~ 90  min Ćwiczenia praktyczne

podsumowanie Prowadzący kieruje dokładną analizą sytuacji gry:.
● ocena osobista uczestników - ich roli w zespole, ich zachowania, współpracy, komunikacji,
● ocena funkcjonowania zespołu jako całości - co im pomagało w osiągnięciu celu, a co utrudniało

 
Następnie Prowadzący poprowadzi analizę sposobu uczenia się uczestników gry - poprzez refleksję nauczycie się obserwować skuteczną 
praktykę przekazywania doświadczeń i uczenia się na błędach.
Pyta:

● co służyło dobrze uczeniu się? 
● a co utrudniało uczenie się?

 
Prowadzący spisuje te czynniki w 2 kolumnach na flipcharcie. Pyta, czy zespoły lub osoby przyjęły jakieś strategie uczenia się, wyciągania 
wniosków z sukcesów i niepowodzeń.
 
Następnie Prowadzący analizuje te czynniki wraz z uczestnikami, odnosząc do sytuacji trenera, który ma nauczyć czegoś innych, 
zapewnić dobre środowisko do uczenia się.
 
Prowadzący zachęca do sformułowania zasad, które pomogą w przekazywaniu wiedzy i doświadczeń członkom MR/PM - zapisuje je na 
flipcharcie.



Materiały pomocnicze

Materiał pomocniczy nr 1.

Trener - Mędrzec

Mędrzec nie ma zwykłych przypuszczeń, które mogą być fałszywe, ale 

wyłącznie prawdziwą wiedzę, Mędrzec ma rację we wszystkich rzeczach. 

Mędrzec jednak zawsze wie, zna prawdę i nigdy nie kłamie, zawsze mówi 

prawdę. Mędrzec jest nieomylny. Ponieważ mędrzec widzi prawdę taką, 

jaka jest, może ją swobodnie przekazywać i dzielić się nią. Ponieważ jest on 

wolny od założeń i uprzedzeń, może dzielić się wszystkim swobodnie i 

otwarcie. Pozostaje cały czas otwarty i dlatego wciąż uczy się sam i potrafi 

przekazać ten apetyt na wiedzę i uczenie się innym.



Materiały pomocnicze

Materiał pomocniczy nr 1.

Trener - Mędrzec



Materiały pomocnicze

Materiał pomocniczy nr 1.

Trener - Mędrzec

DWA PODEJŚCIA LUDZI

ZAOPIEKUJ SIĘ NIMI ZOSTAW ICH I BĄDŹ DLA 
NICH DOSTĘPNY

RUSZAJ SIĘ

ZRÓB TO ZA NICH
NACISK


