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Załącznik nr 2b do umowy






Program zajęć z Kompetencji społecznych i uczenia się dla szkół ponadgimnazjalnych 



Jeden za wszystkich, wszyscy za jednego
KONSPEKT WARSZTATÓW W RAMACH LETNIEJ SZKOŁY MŁODYCH TALENTÓW (LSMT)
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	[bookmark: _GoBack]TYTUŁ WARSZTATÓW
	JEDEN ZA WSZYSTKICH, WSZYSCY ZA JEDNEGO

	Imię i nazwisko trenera
	

	Kompetencja
	kompetencje społeczne i uczenia się

	Cel warsztatów
	Podniesienie kompetencji w zakresie współpracy, pracy w zespole oraz pracy projektowej poprzez realizację aktywnych form warsztatowych w ramach LSMT. Przygotowanie uczestników LSMT do prezentowania efektów pracy z kompetencji przedmiotowych w oparciu o mocne strony, talenty oraz role zespołowe. 

	Poziom
	ponadgimnazjalny

	Efekty kształcenia
	Proponowany sposób pomiaru 

	Wiedza, 
czyli uczestnicy znają…
	Uczestnicy znają:
· zasady efektywnej pracy w zespole,
· wartość kontraktu i jego rolę w pracy w zespole,
· etapy pracy projektowej.
	Obserwacja prowadzącego, informacja zwrotna od prowadzącego, refleksja własna.

	Umiejętności, 
czyli uczestnicy potrafią…
	Uczestnicy potrafią:
· wskazać czynniki sprzyjające i utrudniające współpracę,
· zdefiniować swoje mocne strony,
· określić rolę, którą przyjmują w pracy zespołowej.
	Informacja zwrotna od uczestników i od prowadzącego (Karty pracy nr 3 i 5). 

	Postawy, czyli 
uczestnicy są zmotywowani do…
	Uczestnicy są zmotywowani do:
· pracy w grupie,
· rozwijania swoich mocnych stron w zakresie współpracy w grupie,
· doskonalenia obszarów do rozwoju w pracy zespołowej,
· pracy metodą projektu oraz prezentacji rezultatów swojej pracy w ramach LSMT.
	Prezentacja końcowa LSMT
Indeks Sukcesów (Karta pracy nr 5).


LETNIA SZKOŁA MŁODYCH TALENTÓW



	INFORMACJE DLA OSOBY PROWADZĄCEJ I ORGANIZATORA

	Potrzebne materiały i narzędzia
	Papier do flipcharta (dwie ryzy). 
Kartki A4 – ryza (500 sztuk).
Długopisy (20 sztuk).
Kredki (5 kompletów). 
Pastele (3 komplety).
Pisaki (4 komplety po 4 kolory).
Stoper lub telefon z funkcją odmierzania czasu.
Karty pracy wydrukowane dla każdego uczestnika, z wyjątkiem karty nr 4 (3 sztuki na grupę).
Karteczki samoprzylepne typu Post-it (5 bloczków).
Piłeczka pingpongowa lub tenisowa.
Zdjęcia powycinane z gazet (50 sztuk) lub karty Dixit.

	Organizacja sali
	Krzesła ustawione w okrąg. Dobrze mieć do dyspozycji stoły odsunięte na bok, ściany do zawieszania kartek flipchart.

	Inne uwagi
	Czas ćwiczeń jest określony orientacyjnie i w dużej mierze zależy od liczebności i specyfiki grupy oraz od stylu pracy trenera. Dlatego warto przeliczyć go według swoich potrzeb. 






	Czas 
	Scenariusz warsztatów
	Metody i formy pracy
	Potrzebne materiały
	Uwagi i wskazówki

	Dzień 1 – Poznajmy się! – integracja, ustalenie zasad współpracy 
	
	

	3 h
	
1. Wprowadzenie (5 min)
Kilka słów powitania, przedstawienie się trenera, wprowadzenie w tematykę warsztatów i ich cel.

2. Moje imię mówi o mnie… – Moja wizytówka (15 min)
Każdy uczestnik pisze na kartce swoje imię pionowo. Następnie do każdej litery dopisuje wyraz/frazę, który/a przedstawi jego myśli, marzenia, plany, motto życiowe itp. Wyglądać to może następująco:
	Mam psa Arbuza
	Testuję gry komputerowe

	Aktywnie uprawiam sport
	Otwartość

	Robię dużo rzeczy na raz
	Marzę o podróży w kosmos

	Interesuję się chemią molekularną
	Energię mam jak się wyśpię

	Akceptuję poglądy innych
	Kocham poznawać nowych ludzi 
i nowe smaki


Następnie każdy przedstawia siebie w rundce (zaczyna trener, można użyć piłeczki lub maskotki, którą wyznacza się kolejną osobę do wypowiedzi). 

3. Niedokończone rozmowy (15-20 minut)
Dzielimy uczestników na dwie grupy (odliczając do dwóch). Uczestnicy stają w dwóch rzędach twarzą do siebie. Rozmawiają parami na podany przez trenera temat. Po 2 minutach jedna osoba z pierwszej pary, idzie na koniec rzędu. Gdy wszystkie pary porozmawiają już ze sobą w kolejnej rundzie wybieramy osobę ze swojego rzędu, z którą jeszcze nie rozmawialiśmy. Rozmowy trwają do momentu, w którym każdy z każdym porozmawia na jakiś temat. Proponowane tematy:
· Co dobrego spotkało mnie w ostatnim czasie
· Jestem bardzo dumna/y z…
· Najbardziej lubię…
· Książka/film, która/y zmienił/a moje życie…
· Za 10 lat chciał(a)bym zostać…
· Gdybym mógł/mogła pojechać wszędzie, byłaby to podróż do…
· Boję się…
· Najzabawniejsza historia z mojego dzieciństwa to…
· Gdybym mógł/mogła być super bohaterem był(a)bym…
· Najbardziej podziwiam…

4. Bohater z przyszłości - opowiedz mi o mnie (30 minut)
Łączymy uczestników w pary (losujemy cyferki, znaczki lub odliczamy). Jeden z uczestników zamienia się w dziennikarza, drugi w siebie za 10 lat, gdy już zrealizuje swoje marzenia i cele. Zadaniem dziennikarza będzie przeprowadzenie krótkiego wywiadu z bohaterem (pytania znajdują się w karcie pracy nr 1). Po 8 minutach zamiana. Na koniec każdy w rundce będzie mógł opowiedzieć 3 zdania o osobie, z którą rozmawiał. Rozmówca będzie mógł odnieść się do usłyszanych o sobie informacji (np. sprostować lub dopowiedzieć coś). 

5. Co nas łączy, co nas dzieli? (15 minut)
Uczestnicy dobierają się w pary według klucza „z kim znam się jeszcze najmniej”. Zadaniem każdej pary będzie ustalenie jak największej liczby rzeczy, które ją dzielą (np. lubimy wiosnę, wolimy morze niż góry, lepiej późno iść spać niż wcześnie wstać, wolimy podróże rowerem niż pociągiem itp.). Z całego zestawu wybieramy dwie rzeczy, które nas łączą i jedną, która nas dzieli. Przedstawiamy je na forum jako stwierdzenia, np. Lubimy ostrą muzykę, wolimy kiełbasę niż lody, nigdy nie byliśmy w Hiszpanii. Zadaniem pozostałych uczestników jest odgadnięcie, które z tych stwierdzeń jest nieprawdziwe, czyli w rzeczywistości tylko jedna osoba z pary może się z nim utożsamić. 

6. Poławiacz autografów – 10 minut
każda osoba dostaje ankietę i długopis (Karta pracy nr 2). Zadaniem każdego jest znalezienie osób, które na poszczególne pytania odpowiedzą twierdząco. Osoba, która twierdząco odpowiada na dane pytanie składa autograf na kartce. Jeżeli chcemy wprowadzić element rywalizacji sportowej, to wygrywa osoba, która jako pierwsza zebrała przynajmniej po jednym imieniu przy każdym pytaniu (możemy to sprawdzić z całą grupą).

7. Nasz kontrakt – 30 minut 
Powiedz kilka zdań na temat tego, dlaczego kontrakt (wspólne zasady) jest ważny. Podziel uczestników na 2-3 osobowe grupy. Poproś, by każda z grup wygenerowała propozycje kilku (3, 4) reguł, które sprawią, że będą chcieli wspólnie pracować w grupie i będą się w niej czuć bezpiecznie. Każdą z nich osobno zapisują na karteczkach samoprzylepnych. Następnie każda grupa prezentuje wypracowane zasady i przykleja karteczki na ścianę. Ważne, aby każdy rozumiał, co kryje się pod zapisami i by były sformułowane w postaci konkretnych zachowań, np. zamiast „Szanujemy się” - „Zabieramy głos w dyskusji wówczas, kiedy osoba aktualnie wypowiadająca się skończy mówić”, itp. W przypadku wątpliwości odnośnie interpretacji – rozmawiamy i wyjaśniamy. Jeżeli w zasadach nie znajdą się takie rzeczy jak: zasada poufności, zasada nieoceniania – trzeba je zaproponować i dopisać na karteczkach.
Po prezentacjach prosimy grupę (całą), by wskazała te ich zdaniem najistotniejsze. Trener zapisuje je na flipcharcie. 
Każdy uczestnik podpisuje się pod kontraktem. Jest to wyraz tego, że akceptuje przyjęte zasady. Kontrakt wieszamy w widocznym miejscu. Dobrze, by był tam przez wszystkie dni warsztatów. Ważne jest też podkreślenie, że będą to zasady obowiązujące podczas wszystkich spotkań.

8. Podsumowanie dnia – rundka końcowa - 10 minut
Uczestnicy wypełniają kartę pracy nr 3. Każdy dzieli się jedną myślą na koniec. 

	

Mini wykład.



Praca indywidualna, rundka.
















Praca w grupach.




















Praca w parach, rundka.








Praca w grupie.













Praca w grupie.








Praca w grupie, refleksja,
miniwykład.
	

Flip z ramowym planem warsztatów. Spisane tematy na każdy dzień. 

Kartki papieru, długopisy, pisaki, piłeczka lub maskotka.















Stoper lub telefon z funkcją odmierzania czasu.


















Karta pracy nr 1, długopisy.








Kartki i długopisy/pisaki.












Karta pracy nr 2 i długopis.








Karteczki samoprzylepne. Flipchart. Markery. Pisaki/długopisy.


















Karta pracy nr 3 i długopis. 
	























Jeśli liczba uczestników jest nieparzysta, trener również bierze udział w ćwiczeniu.















Jeśli liczba uczestników jest nieparzysta powstanie jedna trójka (zadbaj o odpowiedni czas zmiany ról).


























Zawieś kontrakt w widocznym miejscu. 
















	Dzień 2 – Współpraca – co jest ważne w pracy zespołowej?
	
	

	3h
	
1. Jestem dziś jak… - 15 minut
Stajemy w kręgu. Każdy uczestnik kończy zdanie ilustrując je gestem. Każdy następny powtarza gesty poprzedników i dokłada swój. Np. Jestem dziś jak bomba, mam tyle energii (gest wybuchającej bomby). 

2. Wprowadzenie w tematykę spotkania - 20 minut
Dyskusja, czym jest zespół? Czym się charakteryzuje? Co sprawia, że grupa ludzi staje się zespołem? 
Wnioski zapisujemy na flipcharcie. Wrócimy do nich pod koniec spotkania, a tymczasem sprawdzimy je w działaniu.

3. Doświadczenie z piłeczką – 25 minut
Zadaniem grupy będzie jak najszybsze przetransportowanie między sobą piłeczki wg zasad:

a. piłeczkę musi dotknąć każdy w grupie;
b. piłeczki nie może dotykać więcej niż jedna osoba na raz;
c. piłeczka nie może na niczym leżeć
d. osoba, która rozpoczyna, również kończy (ma dotknąć piłeczki na koniec) – ona mówi: START I STOP.
Trener dba o przestrzeganie zasad. Mierzy i zapisuje czas (z dokładnością do 0,01 – potrzebny stoper!). To grupa decyduje, kiedy kończy ćwiczenie! Może wykonać dowolną liczbę prób. Trener każdą próbę zapisuje na flipcharcie (wynik/ew. niepowodzenie zaznacza „x”). Trener nie moderuje, nie pomaga grupie, wyłącznie obserwuje.

4. Co jest ważne we współpracy – dyskusja po doświadczeniu (15 minut)
Zapytaj uczestników doświadczenia, jak się czują? 
Czym chcieliby się podzielić? 
Co zaobserwowali w tym ćwiczeniu? 
Co ich zaciekawiło?
Co pomagało? Co przeszkadzało we współpracy? 
Zebranie wniosków na flipcharcie (flipchart może być podzielony na pół. Po jednej stronie, czynniki sukcesu we współpracy zespołowej. Po drugiej, jakie są zagrożenia? Co może przeszkadzać w osiągnięciu celu?).
Ważne, by pojawiło się: wspólny, jasny cel, słuchanie się, lider, który porządkuje pracę. Jeśli wnioski te nie pojawiają się, ważne by padły pytania, które pozwolą grupie do nich dojść. Warto wrócić do flipa stworzonego przez uczestników i zweryfikować zapisane tam stwierdzenia.

5. Zespół… - trochę teorii (10 minut)
· to grupa osób mająca wspólny jasny cel,
· ma lidera, który jest warunkiem zmierzania zespołu w określonym kierunku,
· ma wolę współpracy, 
· dobrze się komunikuje - w sposób pozytywny i otwarty,
· ma dobre relacje, które wpływają na motywację jego członków,
· działa, gdy jest dobry podział zadań. 
By móc wprowadzić dobry podział zadań trzeba dobrze znać mocne strony swoich współpracowników.

6. Moje historie – studnia mocnych stron (40 minut)
a. Przypomnij sobie 2 historie ze swojego życia opisujące moment, w którym odczuwałaś/eś ogromną wewnętrzną satysfakcję. Zdarzenie, które sprawiło ci frajdę, zapamiętałaś/eś je, uważasz za ważne. Coś, z czego jesteś szczególnie dumna/y. Zapisz je. (10 minut)
Przy każdym odpowiedz na pytania:
· Jaki był Twój cel do wykonania lub wyzwanie, przed którym stanęłaś/stanąłeś?
· Jakie trudności napotkałaś/eś po drodze?
· W jaki sposób je pokonałaś/eś? Jakie działania podjęłaś/podjąłeś? 
b. Za chwilę podzielimy się w pary. Waszym zadaniem będzie podzielenie się swoimi historiami. Słuchający notuje umiejętności i zdolności, które jego zdaniem wykorzystała w tej sytuacji osoba opowiadająca. Jakie zdolności i umiejętności wykorzystała osoba, podczas sytuacji, o której opowiada? Po 10 minutach zamiana. (w sumie 20 minut)
c. Na koniec na forum każdy czyta jakie zdolności, umiejętności i silne strony zauważył w usłyszanych historiach. (10 minut)

Podsumowanie: aby dobrze współpracować w zespole trzeba znać swoje mocne strony i talenty, znać siebie i wiedzieć, w jakich rolach czuję się dobrze, jakie zadania motywują mnie do pracy i zaangażowania.

7. Podsumowanie dnia – rundka końcowa - 10 minut
Uczestnicy wypełniają kartę pracy nr 3. Każdy dzieli się jedną myślą na koniec.

	
Runda na rozpoczęcie.




Dyskusja.






Praca w grupie. 














Dyskusja.














Mini wykład.











Praca indywidualna.










Praca w parach.





Rundka na forum.







Runda na forum. 
	






Flipchart, markery.






Piłeczka pingpongowa lub tenisowa.













Flipchart, markery.














Flipchart z przygotowanymi punktami. 









Kartki i długopisy.










Kartki i długopisy.













Karta pracy nr 3 i długopis.
	



























































	Dzień 3 – współpraca, moje role w zespole
	
	

	3h
	
1. Moja metafora (25 minut)
Ze stosu zdjęć/ kart każdy wybiera dwa zdjęcia lub karty. Pierwsza ma obrazować jak się dziś czuje, z czym zaczyna dzisiejszy dzień, druga z czym chce go skończyć. 

2. Wprowadzenie do trzeciego dnia (5 minut)
Wczoraj mieliśmy okazję przekonać się, co jest potrzebne, by być zespołem i móc współpracować ze sobą. Rozmawialiśmy też o swoich mocnych stronach i umiejętnościach. Dziś przekonamy się, co jeszcze wpływa na dobrą współpracę. 

3. Fabryka marzeń (65 minut)

a. Podziel grupę na 3 lub 4-osobowe zespoły (ważne, by miały tę samą liczbę uczestników). Każdy zespół siada razem – dobrze, żeby wykorzystać całą przestrzeń sali szkoleniowej. 
b. Pierwsze zadanie dla grup to:
· wybranie lidera – kto będzie szefem zespołu?
· wybranie sobie nazwy firmy – mówimy, że będzie to drukarnia plakatów;
· stworzenie swojego logotypu (jako przykład przypominamy logo, np. McDonald’s lub znaczki z aut, które pozwalają poznać markę) - zaznaczamy, że ma to być coś bardzo prostego i szybkiego do narysowania.
Czas na tą część: 10 minut. Trener w tym czasie przygotowuje flipchart, gdzie będzie zapisywać wyniki każdej firmy w trzech rundach. Na tym flipie zapisujemy nazwę firm i imię jej prezesa (lidera zespołu). 

c. Runda przygotowawcza (5 minut). Każdy szef dostaje do dyspozycji 5 minut. Może wykorzystać je dowolnie, aby rozpocząć dobrze pracę w zespole, zanim jeszcze otrzyma on konkretne zadania. Nie sugerujemy, jak można wykorzystać ten czas. Natomiast uważnie obserwujemy.
d. I runda (10 minut) - trener zaprasza ze sobą poza salę samych liderów grup i tłumaczy zasady (Karta pracy nr 4):
· każdy z liderów dostaje do dyspozycji czyste kartki A4 (ok. 50 kartek na grupę) i przybory do pisania. Celem grupy jest stworzenie jak największej liczby dobrych jakościowo plakatów. Na początku trener pokazuje liderom, jak ma wyglądać idealny plakat: 
- jest zrobiony z jednej kartki A5 (trzeba przedrzeć kartkę A4 na pół),
- posiada tytuł, składający się z dwóch słów, tytuły nie mogą się powtarzać,
- na dole strony widnieje logo (każdym plakacie jest ono takie samo),
- do wykonania muszą być użyte 3 różne kolory,
- każdy musi mieć dwie linijki tekstu z rymem.
Jeśli nawet tylko jeden plakat będzie wadliwy odpada cały nakład. Taka firma będzie mieć wynik: 0, bez względu na liczbę dobrych plakatów.
Trener pyta, czy każdy z liderów zrozumiał zasady. Jeśli tak, to pierwsza tura zaczyna się od powrotu liderów do sali. Trener ma dwie minuty na przekazanie instrukcji i 8 minut na pracę zespołu. W tym czasie zespół musi wyprodukować jak najwięcej plakatów.
e. Podsumowanie rundy I (10 minut) - trener ponownie spotyka się na osobności z szefami zespołów. Szefowie nawzajem audytują sobie wynik – czy wszystkie plakaty są ok. Jaki jest wynik. Wyniki trener zapisuje na flipie. Przed drugą rundą - po ogłoszeniu wyników pierwszej - każdy szef będzie miał 5 minut, żeby porozmawiać ze swoim zespołem. Nie podpowiadamy, jak je wykorzystać.
f. II runda (5 minut) – kontynuujemy pracę przy tych samych kryteriach.
g. Podsumowanie rundy II (10 minut) Przed ostatnią turą, ponownie spotykamy się z samymi szefami. Liczymy wynik. Przed ostatnią turą – zmiana! Szefem musi zostać inna osoba w zespole! Nowy szef ma 5 minut na przygotowanie przed ostatnią turą. Uwaga zmiana! Teraz plakaty muszą mieć logo na odwrocie oraz dwukolorową ramkę.
h. III runda – zespół ma 10 minut na pracę. 
i. Podsumowanie rundy III - kończymy wspólnym liczeniem wyniku w gronie nowych szefów.

4. Fabryka marzeń - WNIOSKI  (30 minut)
Pytania do grupy:
· jak cię czuje po tym ćwiczeniu? 
· Czym chcecie się podzielić? 
· Co Was zaskoczyło?
Mamy na dwóch flipach, rozpisany podział na:
1. przygotowanie do pierwszej rundy i I runda,
2. przygotowanie do drugiej rundy i II runda,
3. przygotowanie do trzeciej rundy i III runda.

Do każdej części wyciągamy nasze obserwacje.  Co się działo w zespołach? Co robili liderzy? Co było ważne? Traktujemy całe doświadczenie jako laboratorium pracy w zespole i ról zespołowych. 

Następnie każdy sam zapisuje sobie jaką rolę odgrywał w swoim zespole. Jak się z nią czuł? W jakim stopniu przydział roli wpływał na jego efektywność? (Kartki zostawiamy, wrócimy do nich jutro). 

5. Podsumowanie dnia – rundka końcowa (10 minut)
Uczestnicy wypełniają kartę pracy nr 3. Każdy dzieli się jedną myślą na koniec.
	
Rundka. 











Praca w grupach. 































































Dyskusja na forum. 
Refleksja.
Praca indywidualna.
















Praca indywidualna i runda na forum. 

	
Zdjęcia powycinane z gazet lub karty z gry Dixit.









Kartki A4 przynajmniej 200. Kolorowe kredki. Pisaki, długopisy. 





























































Flipy, karteczki samoprzylepne.


















Karta pracy nr 3 i długopis.
	




































	Dzień 4 – moje role zespołowe, przygotowanie prezentacji
	
	

	3h
	
1. Kim jestem w zespole? (20 minut)
Wróćcie pamięcią do poprzedniego dnia. Przypomnijcie sobie Fabrykę marzeń i swoją w niej pracę. Narysujcie na kartce metaforę siebie jako pracownika tej fabryki. Jaką rolę pełniłeś w zespole? Które swoje mocne strony wykorzystałeś/łaś, a które nie miały szansy się ujawnić? (5 minut)
Prezentacja prac w rundce na forum (15 minut).

2. Koło wdzięczności (35 minut)
Każdy uczestnik dostaje swojego flipa. Na górze zamieszcza swoje imię (może też narysować swoją podobiznę, herb, itp.). Następnie wieszamy flipy na ścianach lub umieszczamy w kole na podłodze. Trener prosi uczestników, aby wrócili myślą do dwóch ostatnich dni, kiedy współpracowali w zespołach. Każdy z uczestników pisze na flipcharcie pochwałę dla każdej z osób, z którą pracował w zespole. Prowadzący zadaje pytania pomocnicze: jakie zachowania twojego kolegi/ koleżanki pomogły ci wykonywać zadania, jakie zachowania wspierały zespół, co ci się podobało w pracy koleżanki/ kolegi?
Dla sprawnego przebiegu można przesuwać się o jedną osobę. 
Każdy czyta swojego flipa. 
Jak się teraz czujecie? Czym chcecie się podzielić? (10-15 minut)

3. Porywająca prezentacja – wprowadzenie do tematu prezentacji projektów przedmiotowych (10 minut) 
Jutro będziecie mieć możliwość prezentacji wyników Waszej pracy z ostatnich dni. Będziecie mogli podzielić się swoimi odkryciami, pasjami i wspólną pracą. Aby dobrze się do tego przygotować, warto zastanowić się jakie cechy ma porywająca prezentacja? Porywająca, czyli taka, która zaciekawia odbiorców, sprawia, że chce się jej słuchać, inspiruje, czyli po zapoznaniu się z nią chce się głębiej poznać temat. 
Trener na flipie zapisuje wszystkie pomysły. Robi podsumowanie. 

4. Wakacyjny TEDx (35-40 minut)
Trener podaje grupie instrukcję zapisaną na flipie lub kartce A4. Od tej pory nie odzywa się, tylko obserwuje grupę i robi notatki. Nie odpowiada na pytania grupy. Gdyby się pojawiły wskazuje na instrukcję.
Instrukcja:
„Uwaga! Waszym zadaniem jest przygotować wakacyjny TEDx, na którym przedstawicie zagadnienia, nad którymi pracowaliście przez ostatnie dni w ramach LSMT.  
Założenia:
- zaczynamy za 25 minut.*
- Wystąpienia mają trwać nie dłużej niż 5-10 minut.**
- Każdy ma wziąć udział w prezentowaniu.
- Każde wystąpienie powinno być zilustrowane przynajmniej dwoma slajdami lub planszami lub plakatami.
- Możecie korzystać z wszystkiego, co jest w tej sali.
Pamiętajcie o swoich talentach i mocnych stronach!
POWODZENIA!”
Trener podczas przygotowywania się grupy do TEDx’u na podstawie notatek z ćwiczenia oraz doświadczeń z ostatnich dni przygotowuje pozytywną informację zwrotną dla każdego uczestnika. 
Po upływie 25 minut trener zarządza prezentacje. 

5. TEDx – podsumowanie (15 minut)
Jak się czuliście podczas pracy? Co Wam pomagało? Jak oceniacie współpracę w skali od 1 do 10? 
Czas na informacje zwrotne od trenera. Każdy z uczestników powinien dostać informację zwrotną od prowadzącego na karteczce samoprzylepnej lub kartce A4.

6. Indeks sukcesów - podsumowanie warsztatów (15 minut)
Uczestnicy wypełniają Kartę pracy nr 5. Na forum dzielą się tylko jedną najważniejszą myślą lub odkryciem.
	

Praca indywidualna i runda na forum. 





Praca indywidualna. 
Rundka.













Burza mózgów.










Praca w grupie.























Rundka na forum.
Informacja zwrotna od trenera. 





Praca indywidualna.
Rundka.


	

Kartki A4 i kredki lub/i pastele. 





Flipy dla każdego uczestnika. Kredki, pastele, pisaki. 












Flipchart.









Przygotowana wcześniej na kartce A4 lub na flipie instrukcja do zadania. 






















Karteczki samoprzylepne. Przygotowane od trenera informacje zwrotne dla każdego uczestnika. 




Karta pracy nr 5.
	

Warto powiesić prace uczestników na ścianie. 



Na każdy flip uczestnicy mają ok 3-4 minut (w zależności od liczby uczestników).



















* Tu warto wpisać konkretną godzinę, o której powinien się zacząć TEDx
* Czas określamy w zależności od liczby uczestników i sposobu ich pracy na LSMT. Jeśli będą prezentować wyniki swojej pracy z całego tygodnia w dwóch grupach to każda ma po 5 minut, jeśli jedną grupą mają 10 minut).


















[image: ][image: ][image: ]	
	
image1.emf

image2.png
MALOPOLSKIE

“TALENTV




image3.emf

image4.emf

image6.png
MALOPOLSKIE

“T’ALENTY




image5.png
b.4 Fundusze . .
] e N\ MALOPOLSKA ez [N




image7.emf

image8.emf

image9.emf

