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OGOLNY OPIS BLOKU

UMIEJETNOSCI TRENERSKIE
- MEDRZEC




Umiejetnosci trenerskie - medrzec (12)

(0] Y

Blok ten stuzy uczestnikom do rozwijania podstawowych umiejetnosci trenerskich.Cztonek Mtodziezowej Rady/Parlamentu Mtodziezy nie musi by¢
wytrawnym trenerem - takie umiejetnosci zdobywa si€ i rozwija dtugo. Powinien natomiast mie€ podstawowe umiejetnosci trenerskie poniewaz
czesto bedzie w sytuacji przekazywania wiedzy czy umiejetnosci innym: innym cztonkom MR/PM, mtodym ludziom spoza ciat przedstawicielskich, czy
przedstawicielom wspétpracujgcych organizacji.

MINDSET:

Zwigzany z rolg medrca,ktéry chcemy obudzi¢ w uczestnikach i do ktérego chcemy ich zachecic¢

WIEDZA:
. Uczestnik rozumie znaczenie przekazywania informacji i wiedzy
. Zna rézne sposoby przekazywania wiedzy

UMIEJETNOSCI:

(] Potrafi werbalizowa¢ korzySci i znaczenie uczenia si€ oraz rozwoju / zaangazowania w prezentowane dziatania
° Potrafi rozwing¢ potrzebe dalszej edukacji u innych ludzi

° Potrafi zademonstrowa¢ swojg wiedze i umiejetnosci mtodszym i poczgtkujgcym cztonkom MR/PM.

° Potrafi dobra¢ do celu, sytuacji i specyfiki uczgcych sie sposoby przekazywania wiedzy

POSTAWY:
. Tworzy bezpieczne Srodowisko, w ktérym ludzie chetnie i z radoscig rozwijajg sie,
(] Sam chetnie i nieustajgco uczy si€ nowych rzeczy
. Akceptuje btedy jako wazng czeS¢ procesu uczenia si€ i wspiera swoich kolegéow w eksperymentowaniu i swobodnym rozwoju
° Chetnie dzieli sie z innymi swojg wiedzg i umiejetnoSciami



UMIEJETNOSCI TRENERSKIE

GOALS OF THE Przygotowanie cztonkdw MR/PM do przekazywania wiedzy i umiejetno$ci innym poprzez:

BLOCK
(What specifically nabycie przez uczestnikéw orientacji w pozgdanych kompetencjach cztonka MR/PM i miejscu w nich kompetencji trenerskich;

do we want to éwiczenie umiejetno$ci uczenia sie w praktycznym dziataniu,
achieve with the

block) rozwijanie S$wiadomosci uczestnikdw nt. ich indywidualnych cech, ich funkcjonowania w dziataniu,,

sformutowania zasad, ktére pomogg w przekazywaniu wiedzy i do$wiadczeh innym cztonkom MR/PM.

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

MATERIAL Flipchart + flamastry
(that will be karteczki samoprzylepne

necessary to Komputer + rzutnik
Materiat pomocniczy nr 1 “Trener - Medrzec”

prepare the block)

LENGTH IN 15 min. + 30 min. + 90 min. = 135 min.
MINUTES

SUMMARY Zapoznanie si€ i aktywizacja uczestnikdw

(list od individual Kompetencje trenerskie i ich rola u cztonka MR/PM

activities) Gra “Obca planeta”




Wprowadzenie i przetamanie lodéw

~15 min. Wprowadzenie i przetamanie lodéw

cel Poznanie sie uczestnikéw
Aktywizacja przed przystgpieniem do pracy

AktywnosSci Zapoznanie si€ i aktywizacja uczestnikow: 2+1

Wszyscy siadajg w kregu, kazdy uczestnik méwi 3 ciekawe informacje o sobie - 2 z nich sg prawdziwe, a 1 - nieprawdziwa.

Pozostali uczestnicy bedg probowa¢ odgadngg, ktdra z nich jest nieprawdziwa.

podsumowanie Prowadzgcy podsumowuje: Lepsza znajomo$¢ innych pozwala nam lepiej wspotpracowac i osiggac lepsze wyniki we wspdlnej pracy.



Teoretyczne wprowadzenie

Y

yothcouncls.ev

cel

materialy /
przygotowanie

AktywnosSci

podsumowanie

° Nabycie przez uczestnikdw orientacji w pozgdanych kompetencjach cztonka MR/PM i miejscu w nich kompetencji trenerskich.

Przygotowanie:

Flipchart + flamastry

karteczki samoprzylepne

Komputer + rzutnik

Materiat pomocniczy nr 1 “Trener - Medrzec”

Kompetencje trenerskie i ich rola u cztonka MR/PM
Prowadzgcy przedstawia harmonogram i cele tego bloku, méwi o metodach pracy i uczenia sig, jakie bedg stosowane - warsztatowe (empiryczne).
Nastepnie pyta uczestnikéw o ich oczekiwania w stosunku do tego tematu - prosi o zapisanie ich na matych karteczkach i przyklejenie na flipcharcie.

Prowadzgcy przypomina uczestnikom juz omdwione i rozwijane podczas szkolen kompetencje. Na flipcharcie, korzystajgc z podpowiedzi uczestnikéw,
tworzy mape umystu kompetencji cztonka MR/PM. Mapa ta uzmystawia, ze kompetencje taczg sie, majg czes$ci wspdine, rzadko sg wykorzystywane w
izolacji od innych.

Prowadzacy ttumaczy, e bez efektywnego ich przekazania i dzielenia sie nimi z kolejnymi cztonkami MR/PM nie nastgpuje uczenie sig i przekazywanie
dos$wiadczen w organizacji, a to powoduje "zamrozenie" miodziezowej rady i niemozno$€ jej rozwoju w kierunku wigkszej skutecznosci i funkcjonalno$ci.

Prowadzacy przechodzi do kompetencji trenerskich. Omawia je przy pomocy Materiatu pomocniczego nr 1 “Trener - Medrzec”. Infografike pokazuje na
ekranie.

Prowadzgcy podsumowuije:
Prowadzgcy pyta uczestnikow jak sobie wyobrazajg petnienie roli trenera. Co im sie w niej podoba, a czego si€ obawiajg. Podsumowuje,
ze dalsze zajecia pomogg rozwiaC obawy.



Cwiczenia praktyczne

~90 min

cel

materialy /
przygotowanie

aktywnosci

Cwiczenia praktyczne

Cwiczenie umiejetnosci uczenia sie w praktycznym dziataniu
Rozwijanie $wiadomosci uczestnikdw nt. ich indywidualnych cech, ich funkcjonowania w praktyce.
Sformutowania zasad, ktére pomoga w przekazywaniu wiedzy i do$wiadczen innym cztonkom MR/PM

2 kawatki sznurka do oznaczenia startu i mety (krawedzi przepasci), w przypadku pracy 2 grup - 4 kawatki sznurka

tablice (drewniane, plastikowe, kartonowe ptyty o powierzchni ok. 20x20 cm) - w liczbie o 1 mniejszej od liczby uczestnikow (w
przypadku 2 grup - o 2 mniejszej od liczby uczestnikdw).

stoper

flipchart + flamastry

karteczki samoprzylepne

Przygotowanie:

Liczba graczy: 6-12 (w 1 grupie)

Czas trwania gry: 30-45 min. (w zalezno$ci od umiejetnosci grupy)

Czas przygotowania: 10 min

Liczba instruktorow potrzebnych do prowadzenia szkolenia: 1

Liczba instruktoréw wymagana podczas gry (minimum): 1 osoba na grupe

Srodowisko: idealnie na zewnatrz na ptaskim terenie, ew. wewngtrz budynku - dla kazdej grupy wyznaczony prostokgt 8 x 10 m

Gra “Obca planeta”

Prowadzgcy przypomina cechy i umiejetnosci ,trenera - medrca” i prosi uczestnikdw, aby podczas gry, w ktérej zaraz bedg uczestniczy¢
sprébowali wykorzysta¢ zdobytg wiedze w praktyce.

Jesli grupa liczy wiecej niz 12 oséb, prowadzgcy dzieli jg na dwie grupy, z ktérych kazda ma swoje miejsce do gry

Nastepnie komunikuje uczestnikom zadanie, jakie jest przed nimi.



Cwiczenia praktyczne

~90 min

aktywnosci

Cwiczenia praktyczne

Zadanie:

JesteScie na obcej planecie i jako cata druzyna musicie przedostac si€ z jednej strony przepasci na drugg (przejScie wyznaczonego
prostokatnego pola wzdtuz - 10 m). Mozecie stosowac tylko metode “na biezni”, ktéra zostata opracowana w tym celu przez zesp6t
naukowy na Ziemi.

Przejdzcie w jak najkrétszym czasie z jednej strony przepasci na drugg catg druzyng (nikogo nie mozna zostawi¢ czy straci€).

Zasady:

MozZecie tylko szybko uczyC si¢ na podstawie popetnianych btedéw, nie ma mozliwo$ci poprawy, ani préby “na brudno”.

W rejonie przepasci nikt (poza strazg Scistg) nie moze sie poruszac, tylko wtedy, gdy jest oddzielony od niej ptytka, na ktdrej stoi.
W przypadku dotkniecia krawedzi przepasci (podtoza) dana osoba upada - wraca do poczgtku podrézy.

W obszarze przepasci ptyty biezni zostang bezpowrotnie utracone (spadng w przepas¢), jesli ptyta pozostanie co najmniej raz bez
obcigZenia jakgkolwiek czescig ludzkiego ciata.

Nie ma ptytek innych niz te, ktére otrzymacie we wstepie.

Maksymalny czas dla grupy na przejScie przepasci to 45 minut, w tym jest ew. czas dla zespotu na uzgodnienie strategii i przebiegu
zadania.

Po przekazaniu zasad (warto je spisaC na plakacie lub wy$wietli¢ na ekranie) Prowadzgcy sprawdza czy wszystko jest jasne i po ew.

wyjasnieniu watpliwosci wigcza stoper.

Uwaga! to bardzo wymagajgce zadanie zespotowe, ktére wykonuje na czas tylko okoto 30% zespotéw. Trzeba uczestnikdw chwali¢ za ich
wysitek, wspotprace i pomysty, nawet jesli nie uda im sie wykona¢ zadania.



Cwiczenia praktyczne

~90 min

podsumowanie

Cwiczenia praktyczne

Prowadzacy kieruje doktadng analizg sytuacji gry:.
ocena osobista uczestnikow - ich roli w zespole, ich zachowania, wspdtpracy, komunikacji,
ocena funkcjonowania zespotu jako catos$ci - co im pomagato w osiggnieciu celu, a co utrudniato

Nastepnie Prowadzgcy poprowadzi analize sposobu uczenia sie uczestnikdw gry - poprzez refleksje nauczycie sie obserwowac skuteczng
praktyke przekazywania do$wiadczen i uczenia sie na btedach.
Pyta:

co stuzyto dobrze uczeniu sie?

a co utrudniato uczenie sie?

Prowadzgcy spisuje te czynniki w 2 kolumnach na flipcharcie. Pyta, czy zespoly lub osoby przyjety jakie$ strategie uczenia sie, wyciggania
whnioskéw z sukceséw i niepowodzen.

Nastepnie Prowadzgcy analizuje te czynniki wraz z uczestnikami, odnoszgc do sytuacji trenera, ktéry ma nauczy€ czego$ innych,
zapewni¢ dobre $rodowisko do uczenia sie.

Prowadzgcy zacheca do sformutowania zasad, ktére pomogg w przekazywaniu wiedzy i do$wiadczen cztonkom MR/PM - zapisuje je na
flipcharcie.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Trener - Méedrzec

Medrzec nie ma zwyktych przypuszczen, ktére mogg by fatszywe, ale
wytgcznie prawdziwg wiedze, Medrzec ma racje we wszystkich rzeczach.
Medrzec jednak zawsze wie, zna prawde i nigdy nie klamie, zawsze moéwi
prawde. Medrzec jest nieomylny. Poniewaz medrzec widzi prawde taka,
jaka jest, moze jg swobodnie przekazywac i dzieli€ si€ nig. Poniewaz jest on
wolny od zatoZen i uprzedzen, moze dzieli€ sie wszystkim swobodnie i
otwarcie. Pozostaje caty czas otwarty i dlatego wcigz uczy sie sam i potrafi

przekaza€ ten apetyt na wiedze i uczenie sie innym.
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Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Trener - Méedrzec

DWA PODEJSCIA LUDZI

ZAOPIEKU]J SIE NIMI

ZROB TO ZA NICH
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ZOSTAW ICH | BADZ DLA
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