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Umiejetnosc sieciowania (6)

OPIS:

Umiejetnosc¢ sieciowania w pracy cztonka Miodziezowej Rady (MR) lub Parlamentu Mtodziezy (PM) jest wazna zarowno w wewnetrznej pracy cztonkow
MR/PM, jak i w kontaktach ze Srodowiskiem zewnetrznym. Sieciowanie umozliwia potgczenie doSwiadczen, wiedzy i umiejetnosSci réznych osob np.
cztonkéw MR/PM i wytworzenie nowych rozwigzan, uczenie sie wzajemne od siebie, realizacje wspolnych celéw. Wazne dla cztonkow MR/PM jest tez
budowanie relacji z przedstawicielami innych organizacji i instytucji — umozliwia szybkie wykorzystanie kontaktow i kompetencji w razie potrzeby. Bardzo
istotna jest tez mozliwo$¢ sieciowania przedstawicieli grup mtodziezy, ktérg reprezentujg w pracy RM/PM ich cztonkowie.

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

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

UMIEJETNOSCI:
° Potrafi stucha€ i taczy¢ rézne doSwiadczenia i tematy.

° Potrafi stworzy¢ ludziom bezpieczng przestrzeh do dzielenia sie doSwiadczeniami

° Umie moderowac spotkanie i rownowazy¢ SmiatoS¢/nieSmiatoS¢ poszczegolnych uczestnikow.

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

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

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



GOALS OF THE BLOCK Przygotowanie czlonkéw MR/PM do sieciowania osdb, grup, organizacji poprzez:
(What specifically do we
want to achieve with the wzbogacenie wiedzy uczestnikdw nt. sieci i sieciowania,
Az do$wiadczenie przez uczestnikdw sytuacji koniecznej komunikacji i wspdtpracy z innymi.
zdobycie doSwiadczenia we wtgczaniu w dziatanie réznych oséb i odkrywania ich zasobdw,
dokonanie przez uczestnikdw gry analizy wtasnych i grupowych dziatah sprzyjajgcych i utrudniajgcych osiggniecie celu,
zidentyfikowanie umiejetnos$ci, postaw waznych w grze, ktdre sg istotne dla osoby sieciujgcej,
sformutowanie wnioskéw waznych dla networkera,
spisanie dziatan osoby sieciujgcej.

MATERIAL Flipchart + flamastry

(that will be necessary to llustracje/zdjecia/karty metaforyczne (np. DIXIT) — w liczbie troche wigkszej od liczby uczestnikéw
prepare the block) kartki samoprzylepne

Koperty — po jednej na uczestnika

Wydrukowane, pociete kartki (25 kawatkéw) z informacjami dla uczestnikdw.

Kartki A4

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

SUMMARY Wprowadzenie, krétki Icebreak

(list od individual activities) Wprowadzenie teoretyczne

Gra 24 kawatki

Analiza dziatah podczas gry
Podsumowanie kompetencji networkera




Wprowadzenie, krotki Icebreak

~ 15 min. Wprowadzenie, krotki Icebreak

cel Przygotowanie si€ uczestnikéw do udziatu w szkoleniu
Poznanie sie uczestnikéw szkolenia.

materialy / Flipchart, markery,

przygotowanie llustracje / zdjecia / karty metaforyczne (np. DIXIT) — w liczbie troche wiekszej od liczby uczestnikow
Sci Poznanie sie uczestnikdéw miedzy sobg, poznanie prowadzgcego

Aktywnosci e e 3 g

W razie potrzeby krotki Icebreak:
Prowadzgcy rozktada na podfodze rézne zdjecia/karty metaforyczne/ilustracje i prosi uczestnikdw, aby kazdy z nich wybrat jedno, ktére w

jaki$ sposéb wyraza to, jak sie teraz (lub niedawno) czuje.
Nastepnie kazda osoba opisuje skojarzenie ze swoim obrazem i dzieli sie¢ swoim nastrojem..

podsumowanie Prowadzgcy wskazuje jak wazne dla sieciowania jest stworzenie warunkéw do poznawania si€ ludzi



Wprowadzenie teoretyczne

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

przygotowanie kartki samoprzylepne

Aktywnos'ci Prowadzgcy wprowadza uczestnikdw w nowy blok - informuje o metodzie, jakg bedg pracowaé (warsztat - metody do$wiadczalna),
zapoznaje uczestnikdw z celami bloku i harmonogramem zajec.

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

Prowadzgcy omawia kompetencje networkera postugujgc¢ sie Materiatem pomocniczym nr 1 Networker

podsumowanie Prowadz3acy pyta, czy uczestnicy widzg siebie w takiej roli, czy majg do$wiadczenie tgczenia innych ludzi, a jesli tak, to rozmawia z
uczestnikami o tym, jak mozna je wykorzysta¢ w pracy MR/PM



Gra 24 kawatki

Y
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cel

materialy /
przygotowanie

° Dos$wiadczenie przez cztonkéw MR/PM sytuacji koniecznej komunikacji i wspdtpracy z innymi.
° Zdobycie doSwiadczenia we wtgczaniu w dziatanie réznych osdb i odkrywania ich zasobdéw

Materialy:

Koperty — po jednej na uczestnika

Wydrukowane, pociete kartki (25 kawatkow) z informacjami dla uczestnikdw. Kartki dla kazdego uczestnika majg by¢ wtozone do koperty.
Kartki A4

Flipchart i flamastry

Przygotowanie:

Logistyka:

Liczba uczestnikéw: 10-24

Czas trwania gry: 30 min.

Czas przygotowania: 10 min.

Liczba instruktorow potrzebnych do przygotowania: 1

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



Gra 24 kawatki

~45 min

aktywnosci

podsumowanie

Gra 24 kawatki

Gra jest wariantem Farmerdw lub Obelisku ZIN. W tej grze nie podaje si€ Zadnych informacji oprdcz zadania i zasad (ponizej). Uczestnicy
siedzg w kregu, prowadzgcy rozdaje im kartki z zadaniem i méwi, Ze majg 40 minut na wykonanie zadania. poczgtkowa faza jest bardzo
dramatyczna, bo prowadzgcy nie nie méwi nic wigcej, nie Zadne pytania,i co najwyzej powtarza, ze wszystkie potrzebne informacje sg na
kartkach. Prowadzgcy musi oprze¢ sie naciskowi uczestnikow, ktérzy "nie wiedzg", co majg robic i bedg ciggle pytaé trenera, o co
wiasciwie sig ich prosi. Prowadzgcy musi nadal powtarza¢, Ze majg 40 minut na wykonanie zadania, a wszystko, co majg zrobi¢ juz im
przekazat, a to czego potrzebujg, znajduje sie na ich kartach. Prowadzgcy obserwuje uczestnikdw podczas gry - ich zachowania, podjete
role, procesy zachodzgce w grupie, droge do osiggniecia celu

Prowadzgcy grupie (do 24 osdb) rozdaje uczestnikom koperty, w ktérych sg kartki z informacjami. Kazdy z graczy posiada 1-2 informacje.

Zadanie dla grupy (napisane na flipcharcie):
-ZajdZcie odpowiedZ na pytanie: W jakiej kolejnoSci grupa Jana odwiedzita wymienione kraje?

Zasady:
-zadaniem gracza jest precyzyjnie odpowiada¢ na zadawane mu przez innych pytania, réwnieZ sam je zadaje
-gracz nie moze nikomu pokaza¢ lub przeczyta¢ informacji ze swojej kartki

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



Analiza dziatan podczas gry

~ 30 min

cel

materialy /
przygotowanie

Aktywnosci

podsumowanie

Analiza dziatan podczas gry

Dokonanie przez uczestnikow gry analizy wiasnych i grupowych dziatan sprzyjajacych i utrudniajgcych osiggniecie celu
Zidentyfikowanie umiejetnosci, postaw waznych w grze, ktdre sg istotne dla osoby sieciujgcej
Sformutowanie wnioskéw waznych dla networkera

flipchart + flamastry

Czego nauczyla nas gra - analiza
Prowadzgcy mowi, Ze teraz uczestnicy zajma sie¢ omowieniem gry i wyciggnieciem z niej wnioskdw dla osoby sieciujgcej ludzi i organizacje
w pracy MR/PM.

Prowadzgcy kieruje analizg wg nastepujacych punktéwi:

-osobista ocena udziatu w grze uczestnika + informacje zwrotne od innych uczestnikéw i Prowadzgcego,

-ocena zespotu jako cato$ci - wypowiedzi uczestnikdw + informacja od Prowadzgcego,

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

- jakie majg do$wiadczenia z angazowania cztonkdw, ktérzy nie mieli waznych informacji do wykonania zadania.

Prowadzacy podsumowuje do$wiadczenia z gry: podkresla, jak waZna jest umiejetno$¢ postawienia sie na miejscu innych i
wykorzystania ich potencjatu w petni, a nie tylko zasobo6w, ktére sg oczywiste.

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



Y
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cel ° Wyciggniecie wnioskow dla osoby sieciujacej z wyktadu, udziatu w grze i innych doSwiadczen
° Spisanie dziatan osoby sieciujgcej

Podsumowanie wiedzy

materiaty / Flipchart + flamastry
przygotowanie kartki samoprzylepne

Aktywnoéci Prowadzgcy pyta uczestnikéw jakie ich zdaniem wazne czynno$ci wykonuje osoba sieciujgca, a jakie powinna mie€ przy tym postawy.

Wypisuje zglaszane propozycje na 2 czeSciach plakatu.
Podkresla, jak wazne sg postawy np. szacunek do kompetencji kazdego z uczestnikdw sieci pozwala na skuteczne zaangazowanie go i
zmotywowanie go do dzielenia si€ swoimi zasobami.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 1.

Networker

Networker to osoba, ktéra jest gteboko przekonana, ze kazdy
cztowiek ma w sobie jakie$ unikalne dary, ktérymi moze sie dzieli¢ z
innymi. Jest otwarty na kazdego cztowieka i jego wyjgtkowosc,
aktywnie odkrywa i wydobywa mocne strony i mozliwoS$ci ludzi, z
ktérymi sie styka oraz proaktywnie tworzy i poszukuje mozliwych
potgczen z innymi ludzmi i organizacjami. Networker potrafi myslec i
wczuwac sie w cechy i potrzeby jednostek i calych organizaciji,
upraszczaé te potrzeby do zrozumiatych catosci i form wyrazu, i w
tej prostocie tgczy¢ je z innymi ogniwami sieci, ktére albo same to
oferujg, albo majg te mozliwosci, ale nie realizujg jeszcze w pehni

swojego potencjatu.
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Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Karty z informacjami dla graczy

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

W rozwiazywaniu
zadania.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Przed stworzeniem
rozkltadu Pavla
poprosita o
informacje
pracownikow biura
przewodnikow.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢

Trudno byto
zdecydowac sie, ktora
grupa byta najlepsza
z punktu widzenia

_nie | znajomosci jezykow

pokazywac!!! | obcych.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

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

W trakcie podrézy
czesto pojawialy sie
problemy z
komunikacja

i nieporozumieniami
kulturowymi.

Stuzba
meteorologiczna
przepowiedziata jasny
i wilgotny dzien.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Pierwszym krajem,

ktory odwiedzita J
grupa Pawlia, byla y
Stowacja. S

Grupa Piotra
odwiedzita Wegry
jako ostatnia.

Zadaniem grupy jest

odpowiedzenie na

nastepujace pytanie: , W

jakiej kolejnosci grupa

Piotra zwiedzita wybrane .

kraje?" Wasza grupa ma s
wszystkie potrzebne

informacje.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Karty z informacjami dla graczy

Pavla i Petra byly
zadowolone z tego,
jak grupy poradzity

Zawartg
informacje
mozesz innym

osobom sobie
z bariera jezykowaq i
kulturowa.

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Pawel spotkat sie z
Piotrem,

aby przedyskutowali
plan podrézy,

ale Pavla
przygotowata rozkiad.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Kazdy menedzer IBM
odwiedzit cztery kraje
w réznej kolejnosci.

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

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

Pawet odwiedzit
Czechy jako trzeci
kraj

w czasie swej
podrozy.

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

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zanim wymieniono
samochody

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

po nieutwardzonych
drogach.

Nowe stowniki do
pokonania bariery
jezykowej w
poszczegolnych
krajach najwidoczniej
nie byly zbyt
pomocne.

Czesciq sktadowq
seminarium IBM byly
takze ekskursje do
czterech krajow, kiedy to
uczestnicy podzielili sie

na cztery grupy S

prowadzone przez
czterech menedzeréw.



Materiaty pomocnicze

Materiat pomocniczy nr 2

Karty z informacjami dla graczy

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

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

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

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

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

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

w Polsce.

Grupa Petry
podrézowata po
Polsce

jeszcze przed
Stowacja.

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

Zawartg
informacje
mozesz innym
osobom

tylko powiedzie¢
- nie
pokazywac!!!

Grupa Pavly nie byla w
Czechach
jako ostatnia.




