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Wstep

Od wielu lat przyglagdam sie polskiemu biznesowi i wspieram ustawiczny rozwdj firm i ich pracownikéw
i pracowniczek na konkurencyjnym rynku. Znajac jego specyfike, a jednoczes$nie obserwujac kierunki
rozwoju polskiej edukacji, dostrzegam konieczno$¢ ksztattowania juz od najmtodszych lat kompetenc;ji
proinnowacyjnych. Stanowig one obecnie najwazniejszy osobisty zasob kazdego cztowieka
w demokratycznym spoteczenstwie, ktéry zamierza skutecznie funkcjonowaé na rynku pracy badz dziatac
na wtasny rachunek w swiecie nauki, polityki czy biznesu.

Zdaniem pracodawcéw i pracodawczynh oraz specjalistow i specjalistek HR rozwiniete kompetencje
spoteczne (a w szczegdlnosci wspodtpraca, rozwigzywanie probleméw, zarzadzanie sobg, liderowanie,
samodzielnos¢ i zwinnos$¢ myslenia, elastycznosé i umiejetnosci adaptacyjne)sg najwazniejszymi zasobami
wptywajacymi nawzrost konkurencyjnosci organizacji - to najcenniejszy kapitat kazdej nowoczesnej
firmy.

W dynamicznie zmieniajagcym sie S$wiecie i przy nieustannym postepie technologicznym ciggte
uzupetnianie kompetencji twardych jest koniecznoscia wkazdym miejscu pracy. Zdaniem
przedsiebiorcow iprzedsiebiorczyn polskie firmy doskonale radza sobie z przyuczaniem oséb
do aktualnych wymagan stanowiska pracy. Wyzwanie stanowig dla nich natomiast kompetencje
spoteczne, tzw. soft-skills, ktorych nie nabywa sie w czasie kilkugodzinnego szkolenia stanowiskowego,
a ktére sg niezbedne w kazdym srodowisku interpersonalnym: w pracy projektowej, przy realizacji zadan
indywidualnych izespotowych pod presja czasu, w procesach przechodzenia przez zmiany
czy w twdrczym rozwigzywaniu problemow w organizacji, a takze w dziatalnosci na wtasny rachunek.

Wedtug Swiatowego Forum Ekonomicznego w wyniku automatyzacji do 2022 roku zniknie75 milionéw
miejsc pracy'. Z raportu Organizacji Wspotpracy Gospodarczej i Rozwoju (OECD) wynika,ze w kolejnych
latach znaczaco wazrosnie zapotrzebowanie na umiejetnosci interpersonalne oraz zwigzane
z kreatywnoscia. Pozwolg one przetrwaé na rynku pracy w konkurencji z robotami'. Juz w 2015 roku
w Stanach Zjednoczonych 21% wszystkich miejsc pracy byto zwigzanych z wykorzystaniem kreatywnosci.

Zwinne organizacje potrzebujg zwinnych oséb. Zdolno$¢ organizacji do adaptacji staje sie strategiczng
determinanta jej biznesowego przetrwania i miara talentu pracownikéw i pracowniczek. Kadry w firmach
i instytucjach o wysokiej sprawnosci potrafig szybko dostosowywac sie do zmian rynkowych, sg bardziej
skoncentrowane na wspotpracy i tatwiej podejmuja ryzyko, aby osiagnac wynikit,

Z badan Banku Swiatowego wynika, ze szeroko rozumiane kompetencje spoteczne sa najbardziej
deficytowym zestawem umiejetnosci poszukiwanych przez pracodawcéw i pracodawczynie.
Tymczasem na staty wzrost konkurencyjnosci przedsiebiorstw przysztosci (firm proinnowacyjnych) maja
wptyw: ustawiczne rozwijanie kompetencji spotecznych iproinnowacyjnych, warunki sprzyjajace
codziennemu wykorzystywaniu potencjatu intelektualnego (w tym kreatywnoscii tworczego
rozwigzywania problemoéw), a takze ciagty rozwéj technologii. To kluczowe kwestie umozliwiajace Unii
Europejskiej osiggniecie celéw okreslonych w strategii Europa 2020 na rzecz inteligentnego
i Zrdwnowazonego rozwoju sprzyjajacego wiaczeniu spotecznemu®.



Co znajdziesz w programie?

Program wykorzystuje storytelling - zaréwno w znaczeniu biznesowym?, jak i marketingowym".. Jest
opowiescia sf¥i: podroza kosmiczng do odlegtych galaktyk, petng nieoczekiwanych przygdd i zwrotow
akcji. Kazde spotkanie (kazdy scenariusz) prowadzi uczestnikdéw i uczestniczki (uczniéw)Vil réznymi
Sciezkami isukcesywnie przybliza ich do finatu, ktéry jest dos¢ ogdlnie okreslony juz na poczatku
opowiesci. Jednak ostateczne zatozenia i sposoby osiggania celéw wyprawy zalezg w znacznej mierze
od potencjatu, preferencji, talentéw i zainteresowan uczniéw. Program jest tak pomyslany, aby da¢ im
szanse na swobodne dobieranie niezbednych narzedzi i sposobéw dziatania oraz wptywanie na ksztatt
rezultatéw i osigganych efektéw podrézy. Program rozwija wyobraznie tworcza, a takze ksztattuje
i wzmacnia postawy i zachowania przedsiebiorcze i proaktywne.

Wyruszajac w podrdz miedzygalaktyczna, nikt nie wie, jaki bedzie efekt i rezultat wyprawy. Nauczyciel
lub nauczycielka snuje motywujaca opowiesé, wskazuje uczniom kierunek, pokazuje mozliwosci i zaleznie
od zasobéw i potrzeb grupy oraz okolicznosci petni rézne role: przewodnika, trenera, tutora, coacha,
doradcy-konsultanta, mentora, czasem moderatora czy facylitatora.

Program ustawicznie i ptynnie rozwija kompetencje przysztosci niezbedne na rynku pracy. Pozwala
uczestnikom rozwigzywac (w bezpiecznych warunkach Pracowni wysokich lotéw) problemy zblizone
do realnych sytuacji spotecznych spotykanych w naturalnych okolicznosciach (zawodowych
i prywatnych), a takze problemy z pogranicza hi-tech i sf, ktére wprowadzaja uczniéw w tematyke
proinnowacyjnych bizneséw, pobudzajg kreatywnos¢ i utatwiajg przetamywanie stereotypdéw oraz
ograniczen myslowych.

Program pozwala eksperymentowac i uczyc¢ sie przez doswiadczanie, formutowac¢ wnioski rozwojowe,
a takze sprawdza¢ w praktyce nowo nabywang wiedze i umiejetnosci. Szczegdlny nacisk ktade
na wspotdziatanie i grywalizacje, procesy  grupowe oraz wartosci: dzielenie
sie  wspoétodpowiedzialnoscia, czerpanie zindywidualnosci i roéznorodnosci jako czynnikéw
wzmacniajacych unikatowe efekty wspétpracy.

Atrakcyjnos¢ programu wynika z fabuty, ktéra taczy fantazje (pobudzajaca wyobraznie) z faktycznag
wiedza z zakresu wybranych podstaw zarzadzania, marketingu, socjologii biznesu, przemystu hi-tech,
astronomii, historii, matematyki i jezykdw, a takze z ksztattowaniem postaw i umiejetnosci pozadanych na
rynku pracy. Wartoscig dodang jest mozliwos¢ wptywania przez kazdego ucznia na przebieg procesow
rozwojowych (sposdb, tempo, kierunek, zakres, skutki), a takze osiggane rezultaty.

Program ktadzie nacisk na efektywne gospodarowanie zidentyfikowanymi zasobami, takimi jak czas,
talenty, hobby, réznorodnos$¢ i indywidualnos¢ (sktadajace sie na wspdlnote, wspdtistnienie
i wspotdziatanie), swobodne kreowanie pomystéw igenerowanie rozwigzan przy jednoczesnym
przestrzeganiu wspdlnie przyjetych norm i zasad oraz uzgodnionych procedur postepowania. Pozwala
docenia¢ indywidualne pasje, rézne preferencje i odmienne potrzeby, uczy¢ sie od siebie wzajemnie,
a takze podkresla¢ wartos¢ osobistej (nieformalnej) wiedzy ucznia, ktora jest réwnie wazna jak wiedza
formalna.

Powodzenie programu polega na odejsciu od tradycyjnie utartych rél i relacji nauczyciel - uczen. Istotne
jest oderwanie realizacji od rzeczywistosci i szkolnej rutyny. Im dalej znajdziemy sie od klasy, lekcji, oceny
i pracy domowej, tym wiekszg mamy szanse na powodzenie.

Pamietajmy: doceniajmy*, a nie oceniajmy. Uczniowie i uczennice nie lubig odrabia¢ zadan, chetnie
natomiast rozwigzujg problemy, dlatego zamiast wymagac¢ wykonywania ¢wiczen, angazujmy uczniéw
w ksztattowanie rzeczywistosci poprzez poszerzanie strefy wptywu i zachecanie do rozwigzywania
realnych problemoéw.



Gléwne zatozenia programu

Do kogo jest skierowany program?

Do mtodziezy z klas VII oraz wszystkich innych uczniéw wwieku 13-16 lat, ktérzy chcg rozwijaé
kompetencje proinnowacyjne, a przez to Swiadomie przygotowac sie do proaktywnego funkcjonowania
na wymagajacym rynku pracy, w rozwijajacej sie demokracji, dziatalnosci naukowo-badawczej
czy politycznej, ustugach spotecznych, show-biznesie i w kazdej innej dziedzinie zycia. Dla uczniéw, ktorzy
pragna poszerza¢ swoja strefe wptywu i ksztattowaé wtasng przysztosé, podejmujac odpowiedzialne
decyzje; ktérzy chca rozwija¢ swojg indywidualnos¢ i sSwiadomie wspétdziata¢ w zréznicowanych
zespotach, uczac sie od siebie wzajemnie. Dla zmotywowanych i zdeterminowanych mtodych ludzi, ktérzy
swoja szanse widza w doswiadczaniu, eksperymentowaniu, dzieleniu sie odczuciami i refleksjami,
swiadomym podnoszeniu umiejetnosci i weryfikowaniu osiggnieé wspélnie z réwiesnikami.

Czas realizacji: jak dtugo, kiedy?

Program powinien by¢ roztozony w czasie na co najmniej jeden semestr (5 miesiecy). Spotkania
(po 4 godziny dydaktyczne) powinny odbywacé sie nie czesciej niz raz w tygodniu. Dla wiekszej
efektywnosci warto planowac zajecia co dwa tygodnie, tak aby pozostawi¢ uczestnikom czas na refleksje
odroczone, zadania rozwojowe iswobodne ksztattowanie indywidualnych postaw i zachowan poza
Pracownig wysokich lotéw.

Cele programu

Uczniowie i uczennice uczestniczacy w zajeciach prowadzonych w Pracowni wysokich lotéw
bede mie¢ mozliwos¢ rozwiniecia réznych waznych umiejetnosci, ktére odnosza sie do kompetencji
proinnowacyjnych. Szczegétowy opis znajduje sie w ponizszej tabeli.



Kompetencje proinnowacyjne

umiejetnosci/

wigzka kompetencja postawy

wspotpraca wspdtpraca osiaganie synergii
wspotpraca wspbtpraca stuchanie sugestii
innych

wykorzystywanie
zasobow
i umiejetnosci innych
na zasadzie win-win

wspotpraca wspotpraca

sytuacje

uzgodnienie kontraktu

- zasad wspdtistnienia

i wspotdziatania
wykonywanie zadania

w zespole

rozwigzywanie tego samego
problemu indywidualnie,

w parze, w matym zespole,
w duzym zespole

dzielenie sie praca w zespole,
zeby wykonac ztozone zadanie
w krotkim czasie

szukanie sposobéw

na usprawnienie wspaétdziatania
w zespole

stuchanie pomystow innych oséb
na rozwigzanie problemu
udzielanie sobie nawzajem

i przyjmowanie konstruktywne;j
informacji zwrotnej w ramach
zespotu

zauwazanie i wykorzystywanie
roznorodnych zachowan i postaw
0s6b nalezacych do zespotu
przyjmowanie réznych rol
podczas rozwigzywania problemu
wchodzenie w rézne role

w zespole

wspolne przygotowywanie
prezentacji firmy

dzielenie sie zadaniami w zespole
podczas rozwigzywania zadania



wigzka

rozwiazywanie
problemoéw

rozwiazywanie
problemoéw

rozwiazywanie
problemow

rozwiazywanie
problemoéw

rozwiazywanie
problemoéw

kompetencja

rozwiazywanie
problemoéw

rozwiazywanie
problemow

rozwiazywanie
problemow

praca nad wieloma
problemami w tym
samym czasie

praca nad wieloma
problemami w tym
samym czasie

umiejetnosci/

postawy

zdolnos¢
do rozwigzywania
problemoéw

umiejetnos¢ pokonywania
przeszkod

postawa proaktywna
wobec trudnosci
| wyzwan

tolerancja
dla wieloznacznoéci

umiejetnosc pracy
jednoczesnie nad kilkoma
projektami lub wstepnymi
pomystami bez
przedwczesnego wybierania
~wiasciwych”
i eliminowania pozostatych

sytuacje

zaprojektowanie prototypy statku
kosmicznego

wymyslenie sposobu bezpiecznej
przeprawy przez ruchome piaski
rozwigzywanie probleméw
wedtug instrukcji

wybieranie najbardziej
efektywnego rozwigzania

i sprawdzanie go w praktyce
planowanie strategii promocji
rozwiazywanie probleméw

pod presja czasu

podejmowanie dziatarh w awaryjnej
sytuacji

wybieranie najbardziej
efektywnego sposobu rozwigzania
problemu (ewakuacja zatogi)
radzenie sobie z niespodziewanym
problemem

zmienianie strategii w razie
wystapienia trudnosci podczas
przeprawy przez ruchome piaski

akceptowanie roznych rozwiazan
problemu

realizacja kilku zadan
jednoczesnie

jednoczesna praca nad réznymi
pomystami zwigzanymi

z promocja produktu/ustugi



wigzka

rozwiazywanie
problemow

rozwiazywanie
probleméw

samodzielnosé
myslenia

samodzielnosé
myslenia

kompetencja

kadrowanie
problemoéw

powstawanie
pomystow

samodzielnos¢
myslenia

ciekawosc
i odkrywanie nowych
mozliwosci

umiejetnosci/

postawy

tworzenie ram
pojeciowych,
parametrow i punktow
odniesienia dla mglistych
i abstrakcyjnych poje¢

tworzenie i rozwijanie
pomystow wiasnych
oraz innych

zbieranie
i selekcjonowanie
niezbednych/
wartosciowych informacji

zadawanie pytan

sytuacje

« tworzenie opisu firmy, ktora

wysyta zatoge na wyprawe
do odlegtych galaktyk
uwspolnienie rozumienia
pojecia ,pewny"”

tworzenie i rozwijanie
pomystow na strategie
marketingowa
produktu/ustugi

korzystanie przy rozwiazywaniu
problemu z informacji
posiadanych przez rézne osoby
w zespole

zadawane pytan na temat
prezentowanych produktéw
i ustug



wigzka

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
sobg

zarzadzanie
sobg

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
sobag

umiejetnosci/

kompetencja s

rozwijanie
zainteresowan
i nauczanie, ze
posiadanie hobby
jest zasobem

rozwijanie
zainteresowan

umiejetnosc

. uczenie sie
uczenia sie

doskonalenie

S i usprawnianie istniejacych

uczenia sie

rozwiazan
L. niezniechecanie sie
wytrwatosc e
wytrwatoséé niepoddawanie sie

sytuacje

zadawane pytan na temat
prezentowanych produktéw
i ustug

alternatywne metody uczenia sie:
Termometr, 5Q

rozwiazywanie zadania metoda
wirujacych plakatéw

uczenie sie wzajemnie od siebie
rozwijanie umiejetnosci
obserwacji uczestniczacej
podnoszenie efektywnosci
zespotowe] w trakcie uczenia

sie przez doswiadczanie

doskonalenie sposobu
rozwigzania problemu
(ewakuacji przez sluze)

radzenie sobie ze zniecheceniem
sie podczas proéb lotu statku
kosmicznego oraz podczas
przeprawy przez ruchome piaski

niepodawanie sie podczas prob
lotu statku kosmicznego oraz
podczas przeprawy przez
ruchome piaski



wigzka

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
soba

kompetencja

wizualizacja problemu
i rozwijanie wyobrazni
poprzez przydatne
metafory

wizualizacja problemu
i rozwijanie wyobrazni
poprzez przydatne
metafory

rozwijanie orientacji
na przysztosc¢

rozwijanie orientacji
na przysztosc

umiejetnosci/

postawy

wyjasnianie i nadawanie
sensu swiatu dzieki

komunikacji posredniej,
w tym metaforom,

rysunkom, schematom

przezwyciezanie
Jprzetadowania
informacyjnego”

ocena przysztych kierunkow
i ryzyk na podstawie
obecnych i przysztych
silnych stron, stabych stron,
szans i zagrozen

dostrzeganie zalet
spogladania na przyszte
mozliwosci

sytuacje

wyjasénianie i nadawanie sensu
pojeciom stosowanym podczas
zajec dzieki komunikacji
posredniej (skojarzenia, analogie)
wyjasnienie i nadanie sensu
poszczegblnym punktom

z zadania gtéwnego (parafraza,
klaryfikacja)

Bajka o dwoch ziarnach
stonecznika jako metafora
przydatna do zrozumienia pojec:
proaktywnosc, przedsiebiorczose,
(wewnatrzsterownosc), strefa
komfortu i jej przekraczanie oraz
funkcjonowanie w sferze wptywu
Maj stonecznik rozwoju

- indywidualne wizualizacja
witasnych mocnych stron

i obszarow rozwoju

na podstawie metafory Klucz
dzikich gesi wycigganie wnioskéw
na temat poprawy efektywnosci
wspotdziatania w zespole
korzystanie z metafor ,morze
ksiezycowe", ,btekitny ocean®,
,2CZerwony ocean”

zrozumienie punktow zadania
gtownego z zastosowaniem
roznych srodkow, typu parafraza,
klaryfikacja

identyfikowanie niepotrzebnych
do rozwigzania zadania informacji

autorefleksja: do czego i w jakich
okolicznosciach moga by¢
przydatne zachowania
proaktywne i przedsiebiorcze



wigzka

liderstwo

liderstwo

liderstwo

liderstwo

liderstwo

liderstwo

liderstwo

liderstwo

kompetencja

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

umiejetnosci/

postawy

akceptowanie
porazek

podejmowanie
ryzyka

odwaga

docenianie odwagi
u innych ,tych, ktérzy
sie odwazg"

niezaleznos¢ myslenia

docenianie wysitkdw
innych

stawianie czota
wyzwaniom

niezgadzanie sie
z autorytetem jako
pozytywna postawa

w niektorych sytuacjach

sytuacje

akceptowanie porazek mozliwych
podczas préb lotu
skonstruowanego statku
kosmicznego czy préb przejscia
przez ruchome piaski

formutowanie swoich celow
indywidualnych bez sugerowania
sie odpowiedziami innych

docenianie wysitkow wszystkich
cztonkow zatogi

podejmowanie dziatan w stresie,
pod presja czasu



wigzka

liderstwo

liderstwo

liderstwo

liderstwo

liderstwo

kompetencja

liderowanie

liderowanie

podejmowanie
decyzji

zarzadzanie zmiana
i improwizacja

zarzadzanie zmiana
i improwizacja

umiejetnosci/

postawy

przewodzenie sobie
iinnym

rozumienie
Znaczenia
przywodztwa
dla powodzenia

terminowos¢

radzenie sobie
Z niepewnoscig
i zmianami

ocenianie sit

wspierajacych

i hamujacych
realizacje pomystu

sytuacje

precyzyjne podawanie

i wykonywanie polecen
rézne sposoby motywowania
do dziatania

korzystanie z funkcji
kierowniczych i metody Walta
Disneya

samodzielnie rozwiazywanie
problemdw w oparciu

o doswiadczenia
wspotdziatania w zespole

funkcja formalnego kapitana
oraz liderow naturalnych

wykonanie zadania
w okreslonym czasie

rozwigzywanie zadania

w stresie, pod presja czasu
radzenie sobie

Z niespodziewanymi
komplikacjami przy
rozwigzywaniu problemu

ocenianie czynnikow
wspierajacych i hamujacych
promocje produktu/ustugi



Cele programu

Uczenh:
opracuje w zespole zasady wspotistnienia i wspotdziatania (kontrakt grupowy);
poréowna wspotdziatanie w zespole oraz prace indywidualng w procesie rozwigzywania problemu;
pozna zalety wspoétdziatania w zespole;
pozna nazewnictwo zwigzane ze wspoétdziataniem, a takze z marketingiem i promoc;ja;
pozna pojecie przemyst wysokich technologii;

wyrobi sobie zdanie na temat tego, czy przemyst wysokich technologii jest fikcjg naukows,
czy rzeczywistoscig;

pozna dwie strategie marketingowe: strategie btekitnego oceanu oraz strategie czerwonego oceanu;

rozpozna swoje indywidualne preferencje, zainteresowania i predyspozycje oraz motywacje
do wspotDZIALANIA;

okresli swoje miejsce w grupie i role, jakie w niej petni;
pozna role lideraw zespole;

oceni sensownos$¢ podejmowanych dziatan.



Metody pracy

W programie przewidziano gtéwnie interaktywne metody nauczania i wychowania:
gry symulacyjne, odgrywanie rél (wcielanie sie w role);
interaktywne ¢wiczenia ruchowe;
eksperymenty, doswiadczenia;

grupowe generowanie pomystow i rozwigzywanie problemow: burza moézgoéw, mapa mysli, pole sit,
metoda Walta Disneya;

analizowanie zachowan, stawianie wnioskéw rozwojowych i weryfikowanie nowej wiedzy
i umiejetnosci w dziataniu;

wzajemne docenianie, feedback: termometr, tarcza strzelnicza, metoda 5 Q.

Wszystkie aktywnosci powinny by¢ realizowane zgodnie z cyklem uczenia sie D. Kolba. Uczenie
sie powinno jak najczesciej (o ile to mozliwe) rozpoczynac sie od fazy doswiadczania, czyli dziatania.
Po niej nastepuje faza refleksji - oméwienie: co sie wydarzyto? Jak sie z tym czuje? Jak to oceniam?
Kolejny etap to uogdlnienia i wnioski - faza teorii: jak mozna to zrobic¢ lepiej (w tym punkcie zawiera
sie rowniez sieganie do zZrédet wiedzy i podstaw nauki: zasad, modeli, schematéw, sprawdzonych
sposobow). Faza pragmatyki to konkretne wytyczne: co poprawié¢ i w jaki sposéb zastosowaé
dotychczasowe doswiadczenia i wiedze w kolejnych dziataniach. Cykl Kolba mozna (w zaleznosci
od potrzeb grupy) rozpocza¢ od dowolnej fazy, np. od teorii, jesli uczniowie potrzebuja nowej wiedzy,
aby zacza¢ dziatac.

Istotg powodzenia tego sposobu uczenia sie jest przejScie catego cyklu wustalonej kolejnosci
faz, a szczegolnie mozliwos¢ sprawdzania w praktyce nabywanej wiedzy i umiejetnosci oraz uczenie
sie na podstawie wtasnych przezy¢ idoswiadczeh. Zapetlanie catego cyklu jest szczegdlnie istotne
z punktu widzenia motywacji do uczenia sie przez doswiadczanie.



Formy organizacyjne

W programie przewidziano rozne spoteczne formy aktywnosci (indywidualne, w parach,
w matych grupach oraz w catym zespole klasowym). Wazne, aby na pierwszych spotkaniach uczniowie
dobierali sie w grupy wedtug wtasnego uznania (sympatii, przyjazni). Warto jednak zwraci¢ uwage, by przy
kolejnych aktywnosciach tworzyli inne zespoty. W miare rozwijania sie programu klucz doboru bedzie
sie zmieniat: poprzez dobdr losowy (poszerzajacy strefe komfortu i rozwijajacy umiejetnosé korzystania
z zastanych zasobow), az po klucz kompetencyjny, czyli swiadomy dobdr wynikajacy z potencjatu
i zasobow klasowych: preferencji, predyspozycji, mocnych stron i zainteresowan.

Zasady

Zachecam, aby na pierwszych spotkaniach wypracowac i uzgodni¢ wspdlnie z uczniami:
zasady wspotistnienia w przestrzeni pracowni;

wspolne znaki (kody) zwigzane z komunikacja, informacja zwrotna, stopniem rozumienia, poziomem
satysfakcji i docenianiemxi, pozadane postawy, zachowania i rytuatyxii (np. celebrowania sukcesu);

sposoby przekazywania informacji, instrukcji, procedur i zadan rozwojowych przez nauczyciela
lub nauczycielke;

zasady i sposoby dzielenia sie notatkami i wytworami (np. platforma on-line, pudetka tematyczne,
teczki, wystawy, gazetki, blog).

Warto takze zdecydowad, czy w programie bedzie prowadzony monitoring (moze ewidencja lub ranking)
doceniania poszczegdlnych oséb lub grup. Mozna wspdlnie z klasg wypracowaé¢ dogodng formute
doceniania aktywnosci indywidualnych i grupowych poprzez wspdlne znaki i symbole. Decyzja jest
istotna, bo wniektérych zespotach takie rozwigzanie moze wptyngé na podniesienie ducha
wspoétzawodnictwa i motywacje do dziatania, w innych zas - niepotrzebnie rozbudzi¢ potrzebe rywalizacji
i che¢ poréwnywania sie do innych, czego powinnismy unikac.



Zagospodarowanie przestrzeni

W tym projekcie aranzacja miejsca spotkan jest szczegdlnie wazna. Sala powinna by¢ podzielona na dwie
przestrzenie: przestrzen wspotpracy tworczej w grupach oraz przestrzen na aktywnosc ruchowa.

Przestrzen wspotpracy tworczej w grupach:

stoty lub blaty dajace sie swobodnie przestawiac i grupowac (okoto 1 m2 dla kazdego uczestnika)
- wspodlne rozwigzywanie probleméw, notowanie na arkuszach flipchartowych;

przestrzen pomiedzy stotami umozliwiajgca swobodne przemieszczanie sie nauczyciela
i uczniow;

mozliwo$¢ ustawienia pitek do aktywnego siedzenia lub krzeset w taki sposéb, aby kazdy uczen
(zaréwno podczas pracy w kregu, jak i w grupach) miat mozliwos$¢ obserwowania $ciany frontowej

(ekranu, tablicy flipchart, sceny itp.);

ekran lub tablica interaktywna, komputer lub inne urzadzenie, dostep do Internetu, nagtosnienie,
tablicai bloki flipchart, w razie potrzeby zastony lub zaluzje;

wolne miejsce na wszystkich scianach - mozliwos¢ wieszania wypracowanych materiatéw, ktérych
przybywa na kazdym spotkaniu. Bedg wisiaty w pracowni do konca programu.

Przestrzen na aktywnosé ruchowa:
wolna przestrzen sali bez umeblowania (minimum 1,5 m2 dla kazdego ucznia);
powierzchnia pokryta wyktadzing dywanowsg;

poduszki ogrodowe, pufy lub kanapy.



Zaktadane osiggniecia

Nauczyciel lub nauczycielka proponuje uczniom cykl zaje¢, w wyniku ktérych zdobywajg okreslone
umiejetnosci i wiedze, a takze ksztattujg wazne postawy. Przedstawiam najistotniejsze z nich. Na koniec
cyklu zaje¢ w Pracowni wysokich lotéw uczen:

wspoétdziata w matym zespole i w wiekszej grupie;

uczestniczy w procesie tworzenia zasad pracy grupy (na przyktad w ramach kontraktu grupowego);

docenia wyniki swojej pracy oraz pracy kolegéw i kolezanek;

wskazuje réznice miedzy wspotdziataniem w zespole a praca indywidualng;

jezeli kto$ w jego zespole preferuje indywidualne rozwiagzywanie probleméw, to umozliwia
mu to, a potem wykorzystuje wyniki w pracy zespotu i wspélnym formutowaniu wnioskéw;

w oparciu o wtasne doswiadczenia wycigga wnioski na temat poprawy efektywnosci wspoétdziatania
w zespole;

podaje rézne rozwigzania, ktére maja usprawnié wspétdziatanie w zespole;
wyznacza swoje cele indywidualne bez sugerowania sie odpowiedziamiinnych;
okresla swoje miejsce w hierarchii grupy na podstawie réznych cech, zachowan, preferencji itp.;
w pracy zespotowej przyjmuje rézne role;

przypisuje okreslonej roli w zespole dane zachowania i postawy;

weryfikuje role w zespole, w tym funkcje formalnego kapitana i naturalnych lideréw;
bedac czescig zespotu, wspbétzawodniczy z innymi zespotami;

docenia efekt synergii;

stucha sugestii innych oséb;

broni swoich pomystoéw;

stosuje parafrazy i klaryfikacje dla lepszego zrozumienia przekazu;

podczas rozwigzywania problemu przez zespét zarzadza przeptywem informacji;
radzi sobie z zaktéceniami przeptywu informacji;

przeprowadza z zespotem prezentacje audiowizualng na podany temat;

odpowiada na pytania dotyczace swoich dziatah oraz zadaje pytania zwigzane z dziataniami innych
0s6b lub zespotéw;



rozumie podane zasady dziatania i przestrzega ich podczas pracy;

ustala, czy inni przestrzegajg ustalonych zasad dziatania;

precyzyjnie podaje i wykonuje polecenia;

przestrzega ustalonej procedury dziatan;

podczas rozwigzywania problemu wymysla co$ dodatkowo, inaczej, przy okaz;ji;
sprawdza w praktyce przydatnos¢ zaprojektowanych i wprowadzonych rozwigzan;
rozwigzuje problem pod presja czasu, w stresie;

podczas rozwigzywania problemu dzieli sie zadaniami z innymi;

realizuje kilka zadan jednoczesnie;

wybiera najbardziej efektywne rozwigzania problemu i sprawdza je w praktyce;

udziela innym konstruktywnej informacji zwrotnej, np. za pomoca techniki tarczy strzelniczej;
przyjmuje informacje zwrotng;

ocenia, czy dziatania spetnity jego indywidualne oczekiwania i potrzeby;

wyjasnia pojecia: sfera wptywu, proaktywnos¢, przedsiebiorczo$é, poszerzanie strefy komfortu
(ewentualnie tez: wewnatrzsterownosd, zewnatrzsterownosé);

opisuje swoje preferencje, zainteresowania oraz zainteresowania swoich kolegéw i kolezanek;
okresla swoje unikatowe umiejetnosci, zdolnosci, talenty;

podaje skojarzenia do danego wyrazenia;

postuguje sie pojeciami: przemyst high-tech i rynek technologiczny;

podaje nazwy sztandarowych firm z branzy high-tech;

korzysta z podstawowego stownictwa biznesowego i marketingowego (m.in. firma produkcyjna, firma
ustugowa, branza, ustugi, klient/klientka, technologie, rynek, kanat dystrybucji, promocja);

zbiera informacje o potencjalnym kliencie produktu lub ustugi;
definiuje odbiorcéw przekazu promocyjnego;

wybiera srodki przekazu promocyjnego;

wybiera sposéb informowania o produkcie lub ustudze;
opisuje historie pierwszego ladowania na Ksiezycu;

wyjasnia metaforyczne pojecia morze ksiezycowe, czerwony ocean, btekitny ocean.



Spis scenariuszy

Na program Pracowni wysokich lotéw sktada sie 10scenariuszy dla ucznidéw i uczennic w wieku
14 lat (VII klasa). Kazde spotkanie przewidziano na 4 godziny dydaktyczne.

Zajecia inspirowane prezentowanymi scenariuszami powinny odbywac sie nie czesciej niz raz w tygodniu.
Najwieksza efektywnos¢ mozemy osiggnac, organizujac spotkania co dwa tygodnie.

Scenariusze stanowia gotowa do realizacji propozycje, moga jednak by¢ tez inspiracja - baza, ktéra
nauczyciel lub nauczycielka dostosuje do potrzeb i mozliwosci grupy. Tematy poszczegdlnych zajec to:

1. Pracowniawysokich lotéw - zaproszenie do wspélnej przygody

2. Wyprawa do odlegtej galaktyki - w poszukiwaniu motywacji i celu

3. Astronauta, czyli kto? - ksztattujemy postawy i zachowania proaktywne i przedsiebiorcze
4. Moje miejsce w grupie - preferencje, predyspozycje i role zespotowe

5. Razem czy osobno? - nieustraszone zatogi na start! (team building)

6. Dlajakiej firmy pracujemy? - odkrywamy tajniki przemystu high-tech

7. Uczmy sie od dzikich gesi - wsp&tGRANIE i liderowanie

8. Jakwypromowac nasz produkt lub ustuge w obcej galaktyce?

9. W poszukiwaniu “pewnego” oceanu

10. Targi Miedzygalaktyczne i miekkie lgdowanie na btekitnym oceanie

Po kretych miedzygalaktycznych szlakach uczniéw i uczennice prowadzi awatar Pro-Aktywek.

Spotkania (oprécz pierwszego) zaczynaja sie od przypomnienia najwazniejszych zagadnien
z poprzednich zajec.

Podczas kazdego spotkania uczniowie i uczennice biorgudziat w zadaniu ruchowym. Na przyktad
pierwszy scenariusz zaktada przedzieranie sie przez ruchome piaski, a drugi - spacer w przestrzeni
kosmicznej. Uczniowie ustawiajg sie kolejno w szeregu, biorac pod uwage okreslong ceche.

Kazdy scenariusz jest skoncentrowany na odpowiedzi na pytanie problemowe. Na przyktad podczas
drugiego spotkania uczniowie i uczennice odpowiadajg na pytania: Warto czy nie warto - lecie¢
czy nie lecie¢ do odlegtej galaktyki? Jaki moze by¢ méj cel?. W trakcie zajec zbieraja informacje, ktére na koricu
pozwalajg im udzieli¢ odpowiedzi na pytanie problemowe.

To, czego uczniowie nauczyli sie na zajeciach, stosuja w dziataniu (pragmatyka) - wykonuja
to samo zadanie, ale korzystajac ze zdobytych doswiadczen. Na przyktad na pierwszym spotkaniu
opracowuja jak najbardziej efektywny sposéb przeprawy przez ruchome piaski. Po prezentacji sposobéw
przez wszystkie zespoty powtarzajg zadanie, ale tym razem z niewielkim utrudnieniem. Podobnie
postepuja przy symulacji wejscia statku na orbite okotoziemska.



Dobrze wykonane zadania (nawet mate sukcesy) celebruja - wspolnym okrzykiem, gestem, aplauzem.

Kazde spotkanie konhczy sie podsumowaniem, refleksja, feedbackiem - informacjazwrotng
z wykorzystaniem réznych metod. Uczniowie poznaja techniki oceniania: tarcze strzelniczg, 2 gwiazdy
- 1 zyczenie, termometr, metode 5 Q. Uczj sie nie tylko dokonywac oceny, lecz takze interpretowad
uzyskane informacje. Nauczyciel lub nauczycielka réowniez zdobywa wazne i potrzebne wiadomosci
na temat zaangazowania i motywacji uczniéw, a takze ich rozumienia tresci spotkan.

Na koniec kazdego spotkania uczniowie i uczennice otrzymujg zadanie rozwojowe. Majg je wykonac
pomiedzy spotkaniami. Zadania rozwojowe pozwalaja zdoby¢ wiedze lub umiejetnosci potrzebne
do udziatu w kolejnym spotkaniu.

Przez caty czas trwania programu uczniowie prowadza dziennik poktadowy - zapiski z podrézy.
Zapisuja w nim wszystkie wazne informacje. Moga tworzy¢ notatki w formie tradycyjnej, jednak (jesli tylko
pozwalajg na to warunki) zalecane jest wprowadzenie dowolnosci formy i korzystanie z narzedzi
TIK (lapbook, fotoreportaz, blog, filmik, mapa mysli, komiks). Uczniowie moga prowadzi¢ dziennik
poktadowy wrdznych konfiguracjach: osobiscie, w parach lub zespotach (maksymalnie
3-osobowych). Swoje notatki przedstawiaja na kolejnych spotkaniach. Sami wybieraja forme prezentaciji.

Dzieki fabule kazdy z uczestnikéw staje sie niezaleznym konsultantem wysokiej klasy. Wspdtpracuja
z innowacyjng firma o zasiegu globalnym. W zwiagzku z duza konkurencjg na Ziemi, gdzie firma
wykorzystata juz wszystkie mozliwosci sprzedazowe, na ostatnim posiedzeniu Zarzad i Rada Nadzorcza
dyskutowali o powotaniu zespotu poszukujacego nowych rynkéw zbytu w odlegtej galaktyce. Uczniowie
dotaczaja do elitarnej zatogi, ktéra poleci w kosmos w poszukiwaniu nowych rynkéw i klientéw.

Uczniowie udaja sie na wyprawe miedzygalaktyczna. Zaczynaja od skonstruowania statku powietrznego.
Nastepnie przechodzg préby sprawnosci i symulacje, na przyktad éwiczg awaryjne lgdowanie z daleka
od bazy. Zeby dosta¢ sie do starej chifiskiej stacji doswiadczalnej, musza przejs¢ przez ruchome piaski.
Symuluja wejécie statku kosmicznego na orbite okotoziemska. Cwicza taczenie modutu dokujacego
ze stacjg zaopatrzenia.

Po wielu prébach i éwiczeniach - czyli intensywnych przygotowaniach do miedzygalaktycznej wyprawy
- na pigtym spotkaniu uczniowie zostajg podzieleni na 4 zatogi statkdw kosmicznych. Niestety pech
towarzyszy im od samego poczatku. Ich statki kosmiczne ladujg awaryjnie na ciemnej stronie Ksiezyca.
Mieli sie spotkac ze statkiem macierzystym o 200 mil dalej, po jasnej stronie satelity. Ladowanie awaryjne
zniszczyto statek i caty sprzet poktadowy z wyjatkiem 15 przedmiotow. Warunkiem przezycia zatogi jest
dotarcie do statku macierzystego.

Na kolejnym spotkaniu zatogi ustalajg, dlajakiej firmy i w jakiej branzy pracuja. Planujg promocje produktu
lub ustugi swojej firmy. Niestety rézne niespodziewane sytuacje nadal towarzysza dzielnym podréznym.
Kiedy planujg promocje, nastepuje zderzenie ich statku kosmicznego z meteorytem. Wszyscy musza
sie ewakuowac do modutu serwisowego.

Zatoga po opanowaniu kryzysu powraca do wymyslania sposobu na promowanie produktu lub ustugi.
Brakuje jej jednak wiedzy natemat potencjalnych klientéw i rynku docelowego. Na szczescie bezzatogowa
sonda miedzygalaktyczna dostarcza informacje o zyciu obcej cywilizacji w odlegtej galaktyce. Zatogi
odbywaja telekonferencje na temat tej cywilizacji i wymieniaja sie wynikami badan - inspiruja
sie wzajemnie.

W wyniku awarii komputera poktadowego, ktéry odpowiada za sterowanie wszystkimi parametrami lotu
(réwniez ladowania), nie wyswietlaja sie cyfry i nie dziataja klawisze. Jedyna cyfra, ktora ukazuje
sie na ekranie, jest 4 (lub 3). Naszczescie dziatajg tez wszystkie klawisze (znaki) matematyczne:



+ (plus), - (minus), x (mnozenie), / (dzielenie). Zeby bezpiecznie wyladowaé, podréznicy musza znalezé
sposéb na przedstawienie liczb od 0 do 9 tylko za pomoca dostepnych cyfr i dziatan.

Wyprawe koncza Targi Miedzygalaktyczne, na ktérych zatogi prezentujg towar lub ustuge, ktérg chca
sprzedaé mieszkaricom odlegtej galaktyki.

Czas na powrét na Ziemie. Pojawia sie jednak kolejny problem. Komputer poktadowy sygnalizuje alarm
- awarie $luzy do modutu serwisowego. Zatogi podejmuja dziatania zgodne z procedurg 43 AS 42.
Wszystko konczy sie szczesliwie - bezpiecznie ladujg na Ziemi.



Scenariusz 1 Zaproszenie do wspdlnej przygody

Wyruszacie w miedzygalaktyczna podréz. Zeby mogta dojé¢ do skutku, musicie zacza¢ od wspdlnego
okreslenia zasad wspétistnienia i wspoétdziatania, atakze niektérych rytuatéw. W czasie wyprawy
uczniowie bedg sie uczyé wspodtpracy jako umiejetnosci budowania wspdlnoty i bycia jej czescia. Poznaja
swojego wirtualnego przewodnika po obcych s$wiatach. Pro-Aktywek poprowadzi ich przez krete
miedzygalaktyczne szlaki.

Zeby ruszy¢ w podréz, trzeba mie¢ odpowiedni $rodek transportu. Uczniowie zaprojektujg prototyp
statku powietrznego dalekiego zasiegu. Musi on spetnia¢ warunki scisle okreslone przez NASA. Najpierw
beda projektowac indywidualnie, a potem w zespole, zeby poréwnac rézne propozycje. Zapewne beda
wsrdd ucznidw tacy, ktérzy wolg pracowacé samodzielnie, inni zas beda czuc¢ sielepiej w dziataniu
zespotowym.

Swoim statkiem kosmicznym uczniowie ruszg na wyprawe. Niestety bedg musieli awaryjnie lgdowacé
na obcej planecie. Uratowac ich moze dotarcie do starej stacji doswiadczalnej, do ktérej droga prowadzi
przez ruchome piaski. Podréz bedzie wymagaé¢ wspdtdziatania i szybkiego podejmowania decyzji.
Uczniowie opracuja sposéb na to, jak sprawnie i bezpiecznie dosta¢ siedo celu. Na koncu ocenig,
jak przebiegata wspoétpraca.

Pora ruszac!

Glowne cele

Uczen:
opracuje w zespole zasady wspotistnienia i wspotdziatania (kontrakt grupowy);

poréwna wspoétdziatanie w zespole oraz prace indywidualng w procesie rozwigzywania problemu.

Kryteria sukcesu

Uczen:

podaje propozycje zasad do kontraktu grupowego;

docenia wyniki swojej pracy oraz pracy kolegéw i kolezanek;

podczas rozwigzywania problemu wymysla co$ dodatkowo, inaczej, przy okazji;
sprawdza w praktyce przydatnos$¢ zaprojektowanych i wprowadzonych rozwiazan;
wskazuje réznice miedzy wspotdziataniem w zespole a pracag indywidualng;

jezeli kto$ w jego zespole preferuje indywidualne rozwigzywanie probleméw, to umozliwia
mu to, a potem wykorzystuje wyniki w pracy zespotu i wspdlnym formutowaniu wnioskow;

podaje rézne rozwigzania, ktére maja usprawni¢ wspétdziatanie w zespole;
weryfikuje w praktyce wnioski z poprzednich dos$wiadczen;

udziela informacji zwrotnej za pomoca techniki tarczy strzelnicze;j.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

wspotpraca

wspotpraca

rozwigzywanie
problemow

rozwiagzywanie
problemow

zarzadzanie sobg

zarzadzanie sobg

liderstwo

kompetencja

wspotpraca

powstawanie
pomystéw

rozwigzywanie
problemadw

rozwiazywanie
problemow

wytrwatosc

wytrwatosc

odwaga

i podejmowanie

ryzyka

umiejetnosci/

postawy

osiaganie synergii

stuchanie sugestii innych

zdolnosé
do rozwigzywania
problemoéw

postawa proaktywna wobec
trudnosci
i wyzwan

niezniechecanie
sie zbyt tatwo

niepoddawanie sie

akceptowanie porazek

sytuacje

* uzgodnienie kontraktu
- zasad wspdtistnienia
i wspotdziatania

szukanie sposobow
na usprawnienie wspotdziatania
w zespole

zaprojektowanie prototypy statku
kosmicznego

wymyslenie sposobu bezpiecznej
przeprawy przez ruchome piaski

zmienianie strategii w razie
wystapienia trudnosci podczas
przeprawy przez ruchome piaski

radzenie sobie ze zniecheceniem
sie podczas prob lotu statku
kosmicznego oraz podczas
przeprawy przez ruchome piaski

niepodawanie sie podczas prob
lotu statku kosmicznego oraz
podczas przeprawy przez
ruchome piaski

akceptowanie porazek
mozliwych podczas prob lotu
skonstruowanego statku
kosmicznego czy prob przejscia
przez ruchome piaski



Srodki dydaktyczne

dla grupy: tasma malarska, kolorowe mazaki, kartki flipchart, kartki formatu A4 (po 4 egz. na osobe
+ 1 egz. dla grupy), naklejki (cenki lub kropki), aparat fotograficzny lub kamera

dla zespotu: karta pracy nr 2 - Przeprawa przez ruchome piaski

dla kazdego ucznia/uczennicy: karta pracy 1 - Mdj prototyp statku powietrznego, karta pracy
3 - Doceniamy/oceniamy wspotDZIALANIE zatogi - przeprawa przez ruchome piaski na obcej planecie,
zadanie rozwojowe 1 - Jakie realia czekajg nas w kosmicznej podrézy?

Czas trwania: 180 minut



Scenariusz 2 Wyprawa do dalekiej galaktyki
— w poszukiwaniu motywaciji i celu

Podczas spotkania uczniowie rozpoznaja swoje indywidualne preferencje, predyspozycje
i zainteresowania oraz motywacje do wsp6tDZIALANIA.

Korzystajac z metody skojarzen, przyswajajg nazewnictwo, jakim bedg sie postugiwac podczas kolejnych
zajed.

Poznajg réwniez zatozenia zadania gtéwnego, ktére bedzie im towarzyszy¢ na spotkaniach
W pracowni - zostang powotani do zespotu poszukujgcego nowych rynkéw zbytu w odlegtej galaktyce.
Informacje te otrzymajg w formie plotki. Bedg musieli dobrze jg zrozumiec. Przy uzyciu parafrazy
i klaryfikacji zaprezentujg wtasne rozumienie informacji.

Kiedy beda juz wiedzie¢, po co leca, poszukaja indywidualnie odpowiedzi nawazne pytania: Warto
czy nie warto lecie¢ do odlegtej galaktyki? Jaki moze by¢ méj indywidualny cel?. Poddajac sie autorefleks;ji, beda
budowac osobistg motywacje do dziatania i sformutujg swoje cele indywidualne (bez sugerowania
sie odpowiedziami innych).

Glowne cele

Uczen:
pozna swoje indywidualne preferencje i predyspozycje;
poszuka motywacji do wspétdziatania;

pozna nazewnictwo, ktére bedzie uzywane podczas spotkan.

Kryteria sukcesu

Uczen:

opisuje swoje preferencje i zainteresowania;

opisuje zainteresowania swoich kolegéw i kolezanek;

wspotdziata w matym zespole i w wiekszej grupie;

podaje swoje skojarzenia do danego wyrazenia;

uzgadnia z innymi rozumienie poje¢, ktérymi bedg sie postugiwac w czasie spotkan;
stosuje parafrazy i klaryfikacje dla lepszego zrozumienia przekazu;

wyznacza swoje cele indywidualne bez sugerowania sie odpowiedziami innych;
rozumie podane zasady dziatania i przestrzega ich podczas pracy;

ustala, czy inni przestrzegaja ustalonych zasad dziatania.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka kompetencja

rozwijanie
zainteresowan
i nauczanie,
ze posiadanie hobby
jest zasobem

zarzadzanie soba

wizualizacja problemu
i rozwijanie wyobrazni
poprzez przydatne
metafory

zarzadzanie soba

Wizualizacja problemu

. i rozwijanie wyobrazni
Zarzadzanie sobg poprzez przydatne
metafory
Liderstwo SR

i podejmowanie ryzyka

umiejetnosci/

postawy

rozwijanie zainteresowan

wyjasnianie
i nadawanie sensu swiatu
dzieki komunikacji
posredniej, w tym
metaforom, rysunkom,
schematom

Przezwyciezanie
Jprzetadowania
informacyjnego”

Niezaleznos$¢ myslenia

sytuacje

poznanie zainteresowan,
predyspozycji, preferencji
kolegow i kolezanek

wyjasnianie i nadawanie sensu
pojeciom stosowanym podczas
zajec dzieki komunikacji
posredniej (skojarzenia, analogie)
wyjasnienie i nadanie sensu
poszczegdlnym punktom

z zadania gtownego (parafraza,
klaryfikacja)

Zrozumienie punktow zadania
gtownego z zastosowaniem
réznych srodkéw, typu parafraza,
klaryfikacja

Formutowanie swaich celéw
indywidualnych

bez sugerowania sie
odpowiedziami innych



Srodki dydaktyczne

dla grupy: flipchart, mazaki, aparat fotograficzny lub kamera
dla kazdego zespotu: dtugi kij od szczotki, stoper, kartki do flipcharta, mazaki, cenki (5 kompletéw)

dla kazdego ucznia/uczennicy: karta pracy 4 - Moje skojarzenia, karta pracy 5 - Moje motywy i cele,
karta pracy 6 - Doceniamy/oceniamy wspotDZIALANIE zatogi - symulacja wejscia statku kosmicznego
na orbite okotoziemskg, kartki w dwoch kolorach (na przyktad zielonym i z6ttym), zadanie rozwojowe
2 - Moje mocne i stabe strony

Czas trwania: 225 minut



Scenariusz 3 Astronauta, czyli kto? Ksztaltujemy
postawy i zachowania proaktywne oraz
przedsiebiorcze

Na spotkaniu uczniowie dos$wiadcza tego, jak réznorodne s3ich zainteresowania, predyspozycje, postawy
i zachowania. We wspodtpracy wazna jest réznorodnosc. W zaleznosci od sytuacji - czasem przydatne
sg osoby proaktywne, ktére z tatwoscig wychodzg poza strefe komfortu, a czasami osoby prezentujace
postawy i zachowania reaktywne. Na przyktad w sytuacji krytycznej przedsiebiorczy i proaktywny lider
pokieruje grupa reaktywna, ktéra darzy go zaufaniem i wykonuje polecenia, nie prébujac podwazac jego
decyzji.

Uczniowie poznaja Bajke o dwdch ziarnach stonecznika. Bedzie ona pretekstem do oméwienia takich pojeé
jak: proaktywnos¢, przedsiebiorczos¢ (wewngtrzsterownosé), strefa komfortu i jej przekraczanie oraz
funkcjonowanie w sferze wptywu. Beda miec okazje do rozwijania wyobrazni i korzystania z metafor.

Symulacja dokowania statku do miedzyplanetarnej stacji zaopatrzenia pozwoli uczniom rozwijaé
umiejetnos$¢ precyzyjnego podawania polecen, stuchania zezrozumieniem polecen innych oraz
doktadnego wykonywania zadan. Uczestnicy zajeé wcielg sie w rézne role (w operatora, nawigatora
czy asystenta). Porozmawiaja o tym, w jakiej roli czuli sie najbardziej komfortowo.

Korzystajac z metafory stonecznika, przedstawia swoje mocne strony i obszary rozwojowe, ktére wniosa
do zespotu podczas wyprawy do odlegtej galaktyki.

Gtéwny cel

Uczeh rozpozna swoje indywidualne preferencje, zainteresowania ipredyspozycje oraz motywacje
do wspdotDZIAEANIA.

Kryteria sukcesu

Uczen:

wyjasnia pojecia: sfera wptywu, proaktywnos¢, przedsiebiorczo$é, poszerzanie strefy komfortu
(ewentualnie tez: wewnatrzsterownosd, zewnatrzsterownosé);

precyzyjnie podaje i wykonuje polecenia.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

wspotpraca

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
soba

liderstwo

kompetencja

wspotpraca

umiejetnosé
uczenia sie

wizualizacja problemu
i rozwijanie wyobrazni
poprzez przydatne
metafory

rozwijanie orientacji
na przysztosc

liderowanie

umiejetnosci/

postawy

wykorzystywanie
zasobow
i umiejetnosci innych
na zasadzie win-win

uczenie sie

wyjasnianie i nadawanie
sensu swiatu dzieki

komunikacji posrednie],
w tym metaforom,

rysunkom, schematom

ocena przysztych kierunkéw
i ryzyk na podstawie
obecnych i przysztych
silnych stron, stabych stron,
szans i zagrozen

przewodzenie sobie
i innym

sytuacje

Réznorodne zachowania, postawy
u 0s6b z zespotu

Paodejmowanie réznych rél podczas
rozwigzywania problemu

Alternatywne metody uczenia sie:
Termometr, 5Q

Bajka o dwach ziarnach
stonecznika jako metafora
przydatna do zrozumienia pojec:
proaktywnosé, przedsiebiorczosc,
(wewnatrzsterownosc), strefa
komfortu i jej przekraczanie oraz
funkcjonowanie w sferze wptywu
Moj stonecznik rozwoju

- indywidualne wizualizacja
wtasnych mocnych stron

i obszaréw rozwoju

autorefleksja: do czego i w jakich
okolicznosciach moga by¢
przydatne zachowania
proaktywne i przedsiebiorcze

precyzyjne podawanie
i wykonywanie polecen



Srodki dydaktyczne

dla kazdego zespotu: woreczek z grochem (ewentualnie papierowa kula - zwitek z kartki), kosz
lub kartka A4, krzesto lub pitka do siedzenia, kartka flipchart i komplet mazakéw

dla kazdego ucznia/uczennicy: po 2 ziarenka stonecznika w tupinie, karta pracy 8 - M¢j stonecznik
rozwoju, zadanie rozwojowe 3 - Jak mozesz rozwijac na co dzieri swojq proaktywnosc i przedsiebiorczos¢?

Czas trwania: 180 minut



Scenariusz 4 Moje miejsce w grupie - preferencje,
predyspozycje i role zespotowe

Uczniowie w czasie spotkania okresla swoje miejsce w hierarchii grupy, bioragc pod uwage rézne swoje
kompetencje - postawy, wiedze i umiejetnosci. Doswiadczg, ze pod wzgledem jednej kompetencji beda
na czele hierarchii, a pod wzgledem innej przesung sie na dalsze pozycje.

Bedja rozwija¢ umiejetnosci opisywania wtasnych zachowan, okreslania swoich rél i relacji w grupie. Lepiej
poznajg samych siebie i siebie wzajemnie, bedg rozpoznawac wtasne postawy, emocje i zachowania

w grupie.

Uczniowie beda pracowac¢ w zespotach dobranych wedtug zaproponowanego klucza, co bedzie dla nich
bodZzcem do wyjscia poza strefe komfortu i poszerzania wtasnej strefy wptywu. Beda rozwigzywacé
problem pod presja czasu. Doswiadcza dynamiki grupy oraz rél ujawniajacych sie w grupie. Jednoczeénie
beda wspétzawodniczyé z innymi zespotami.

Zadanie dotyczace budowy obelisku Zin bedzie okazjg do rozwijania umiejetnosci komunikacyjnych,

aw szczegdlnosci zarzadzania informacja i jej przeptywem, a takze zarzadzania procesem rozwigzywania
probleméw w okreslonym czasie.

Giéwny cel

Uczen okresli swoje miejsce w grupie i role, jakie w niej petni.

Kryteria sukcesu

Uczen:
okresla swoje miejsce w hierarchii grupy na podstawie réznych cech, zachowan, preferenciji itp.;
rozwiazuje w zespole problem pod presja czasu;
W pracy zespotowej przyjmuje rézne role;
bedac czescig zespotu, wspdétzawodniczy z innymi zespotami;
podczas rozwigzywania problemu przez zespét zarzadza przeptywem informacji;
radzi sobie z zaktéceniami przeptywu informacji;

ocenia, czy dziatania spetnity jego indywidualne oczekiwania i potrzeby.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

wspotpraca

rozwigzywanie
problemow

samodzielnosé
myslenia

zarzadzanie
soba

liderstwo

kompetencja

wspotpraca

praca nad wieloma
problemami w tym
samym czasie

samodzielnos$¢
myslenia

wizualizacja problemu
i rozwijanie wyobrazni
poprzez przydatne
metafory

podejmowanie
decyzji

umiejetnosci/

postawy

wykorzystywanie
zasobow
i umiejetnosci innych
na zasadzie win-win

tolerancja
dla wieloznacznosci

zbieranie
i selekcjonowanie
niezbednych/
wartosciowych informacji

przezwyciezanie
+przetadowania
informacyjnego”

terminowosc¢

sytuacje

Wchodzenie w rdzne role
w zespole

akceptowanie roznych rozwigzan
problemu

karzystanie z informacji
posiadanych przez rézne osoby
w zespole przy rozwigzywaniu
problemu

identyfikowanie niepotrzebnych
do rozwigzania zadania informacji

wykonanie zadania
w okreslonym czasie



Srodki dydaktyczne
dla grupy: 2 kartki A4: jedna z duzym znakiem plus, druga z duzym znakiem minus, tasma malarska,

komputer z dostepem do Internetu, rysunek tarczy strzelniczej na karcie flipchart, mazaki

dla kazdego zespotu: kartki flipchart, mazaki; karta pracy 9 - Instrukcja dla obserwatora ZIN w Atlancie

- gra symulacyjna, karta pracy 10 - Instrukcja dla zespotu ZIN w Atlancie - gra symulacyjna, karta
pracy 11 - ZIN w Atlancie - informacje

dla kazdego ucznia/uczennicy: kolorowe mazaki, mate karteczki, cenka lub kropka, zadanie
rozwojowe 4 - Autoanaliza moich postaw i zachowan w zespole

Czas trwania: 180 minut



Scenariusz 5 razem czy osobno? - nasze nieustraszone
zatogi na start! (team building)

Uczniowie, pracujac indywidualnie, w parach i matych zespotach, okreslg role grupowe swoje i innych.
Bedj sie uczy¢ dostrzegania zwigzku miedzy postawami i zachowaniami a rolg, jakg cztowiek moze petnié
w grupie. Przecwicza takze podzielno$¢ uwagi, koordynacje wzrokowo-ruchows i zwracanie uwagi
na kilka watkéw jednoczesnie. Przy okazji beda rozwija¢ umiejetnosé kodowania.

Rozwiazujg ten sam problem indywidualnie, w parach i w zespotach, uczniowie zrozumiejg zjawisko
synergii.

Gra symulacyjna pozwoli rozwija¢ umiejetnosci abstrakcyjnego myslenia, rozwigzywania problemoéw
i podejmowania decyzji pod presja czasu, wywierania wptywu, argumentowania i negocjowania
rozwiazan. Pokaze takze, kto osigga wieksza efektywnosé indywidualnie, a kto wspdtpracujac w grupie.

Ujawni tez zdolnosci perswazyjne i pozwoli oceni¢ ich skutecznos$¢ i efektywnos¢. Jest to rzeczywiste
éwiczenie opracowane przez NASA i wykorzystywane w szkoleniu astronautow.

Giéwny cel

Uczenh pozna zalety wspétdziatania w zespole.

Kryteria sukcesu

Uczen:
pracujgc w zespole, okresla role swojg oraz innych osob;
przypisuje okreslonej roli dane zachowania i postawy;
docenia efekt synergii;
stucha sugestii innych oséb;

broni swoich pomystow.



Kompetencje proinnowacyjne

umiejetnosci/

wigzka kompetencja sytuacje
3 P j postawy ytuac;
wspbtpraca wspbtpraca osiaganie synergii rozwigzywanie tego samego
problemu indywidualnie,
w parze, w matym zespole,
w duzym zespole
” " stuchanie sugestii e stuchanie pomystéw
REBRIS R innych na rozwiazanie problemu
podawanych przez inne osoby
wykorzystywanie
) zasobow * wchodzenie w rézne role podczas
wspotpraca wspotpraca . .. .
i umiejetnosci innych pracy zespotowej

na zasadzie win-win

Srodki dydaktyczne

dla catej grupy: tablica i karty flipchart, mazaki, ranking oséb obdarzonych najwiekszym zaufaniem
w klasie

dla kazdego ucznia/uczennicy: karta pracy 12 - Rozbitkowie na Ksiezycu, karta pracy 13 - Rozbitkowie
na Ksiezycu - kolejnosé NASA, zadanie rozwojowe 5 - List Goriczy

Czas trwania: 180 minut



Scenariusz 6 dla jakiej firmy pracujemy? - odkrywamy
tajniki przemystu high-tech

Uczniowie dowiedzg sie, czym jest przemyst wysokich technologii. Ocenia, czy dzisiaj jest to jeszcze

naukowa fikcja, czy raczej nasza rzeczywistos¢.

Pracujac w zespotach, stworzg opisy firm, ktére wysytajg ich na wyprawy do odlegtych galaktyk. Poznajg
wybrane pojecia z zakresu biznesu i marketingu. Przygotujg réwniez prezentacje swojej firmy. Beda
musieli zaplanowac dziatania.

Skorzystajg z obserwacji uczestniczacej, zeby udzieli¢ sobie nawzajem informacji zwrotnej i przyjac
konstruktywng informacje zwrotna.

Glowne cele

Uczen:
pozna pojecie przemyst wysokich technologii;

wyrobi sobie zdanie na temat tego, czy przemyst wysokich technologii jest fikcja naukowa,
czy rzeczywistoscia,

Kryteria sukcesu

Uczen:
postuguje sie pojeciami: przemyst high-tech, rynek technologiczny;
podaje nazwy sztandarowych firm z branzy high-tech;

wspdlnie z zespotem tworzy opis firmy, korzystajagc z podstawowego stownictwa biznesowego
i marketingowego (m.in. firma produkcyjna, firma ustugowa, branza, ustugi, klient/klientka,
technologie, rynek, kanat dystrybucji);

udziela innym konstruktywnej informacji zwrotnej i sam ja przyjmuje.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

wspodtpraca

wspotpraca

rozwiazywanie
problemow

zarzadzanie
soba

kompetencja

wspotpraca

wspotpraca

kadrowanie
problemow

umiejetnosc
uczenia sie

umiejetnosci/

postawy

stuchanie sugestii
innych

wykorzystywanie
Zasobow
i umiejetnosci innych
na zasadzie win-win

tworzenie ram
pojeciowych,
parametrow i punktéw
odniesienia dla mglistych
i abstrakcyjnych pojec

uczenie sie

sytuacje

udzielanie sobie nawzajem

i przyjmowanie konstruktywnej
informacji zwrotnej w ramach
zespotu

wspolne przygotowanie
prezentacji firmy

twaorzenie opisu firmy, ktéra
wysyta zatoge na wyprawe
do odlegtych galaktyk

rozwiazywanie zadania metoda
wirujacych plakatow

uczenie sie wzajemnie od siebie
rozwijanie umiejetnosci
obserwacji uczestniczacej
podnoszenie efektywnosci
zespotowe] w trakcie uczenia sie
przez doswiadczanie



Srodki dydaktyczne

dla catej grupy: tasma malarska, tablica i karty flipchart, mazaki, aparat fotograficzny
lub kamera

dlakazdego zespotu: karty flipchart, mazaki, dostep do Internetu, karteczki z pytaniem problemowym
spotkania, stoper lub zegar, karta pracy 14 - Dla jakiej firmy pracujemy?

dla kazdego ucznia/uczennicy: kartapracy 15 - Informacja zwrotna o wspdtdziataniu
w zatodze, zadanie rozwojowe 6 - Dla jakiej firmy pracujemy?

Czas trwania: 180 minut



Scenariusz 7 Uczymy sie od dzikich gesi - wspétgranie
i iderowanie

Uczniowie okresla swoje miejsce w hierarchii grupy, zajmujgc wybrang przez siebie pozycje w szeregu.
Uczestnicy zaprezentujag firmy, ktére stworzyli na poprzednim spotkaniu, a potem - jako niezalezni
konsultanci wysokiej klasy - udadzg sie na poszukiwanie nowych rynkéw zbytu. Bedg planowac promocje

produktéow w dalekiej galaktyce.

Niespodziewanie otrzymajg informacje o alarmie. Bedg musieli podja¢ okreslone dziatania, ktére pozwolg
im bezpiecznie sie ewakuowad. Wazna bedzie rola lidera - kogos, kto pokieruje dziataniami zespotu.

Po bezpiecznej ewakuacji porozmawiaja, co sie wydarzyto podczas realizacji kilku zadan jednoczesnie

oraz w nieprzewidzianych okolicznosciach. W oparciu owtasne doswiadczenia oraz na podstawie
metafory klucza dzikich gesi wyciggna wnioski na temat poprawy efektywnosci wspotdziatania w zespole.

Giéwny cel

Uczen poznarole lidera w zespole.

Kryteria sukcesu

Uczen:
okresla swoje miejsce w hierarchii grupy na podstawie okreslonej cechy;
wspoétdziatajac w zespole, rozwiazuje problem wedtug instrukcji;
dzieli sie zadaniami z innymi;
realizuje kilka zadan jednocze$nie;
weryfikuje role w zespole, w tym funkcje formalnego kapitana i naturalnych lideréw;
rozwigzuje zadanie pod presjg czasu;

w oparciu o wiasne doswiadczenia wycigga wnioski na temat poprawy efektywnosci wspétdziatania
w zespole.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

wspotpraca

wspotpraca

rozwigzywanie
problemoéw

rozwiazywanie
problemoéw

zarzadzanie sobg

liderstwo

liderstwo

kompetencja

wspotpraca

powstawanie
pomystow

rozwiazywanie
problemoéw

rozwigzywanie
problemoéw

wizualizacja problemu
i rozwijanie wyobrazni
poprzez przydatne
metafory

liderowanie

zarzadzanie zmiang
i improwizacja

umiejetnosci/

postawy

stuchanie sugestii innych

wykorzystywanie
zasobow i umiejetnosci
innych na zasadzie
win-win

zdolnosc
do rozwigzywania
problemow

umiejetnos¢ pracy

jednoczesnie nad kilkoma
projektami lub wstepnymi

pomystami bez

przedwczesnego wybierania

ywiasciwych”

i eliminowania pozostatych

wyjasnianie i nadawanie
sensu Swiatu dzieki

komunikacji posredniej,
w tym metaforom,

rysunkom, schematom

rozumienie znaczenia
przywodztwa
dla powodzenia

radzenie sobie

Z niepewnoscia i zmianami

sytuacje

udzielanie sobie nawzajem

i przyjmowanie konstruktywnej
informacji zwrotnej w ramach
zespotu

dzielenie sie zadaniami w zespole
podczas rozwigzywania zadania

rozwigzywanie probleméw wedtug
instrukg;ji

realizacja kilku zadan
jednoczesnie

na podstawie metafory klucz
dzikich gesi wyciaganie
whnioskéw na temat poprawy
efektywnosci wspoétdziatania
w zespole

funkcja formalnego kapitana
oraz lideréw naturalnych

rozwigzywanie zadania w stresie,
pod presja czasu



Srodki dydaktyczne

dla catej grupy: 2 kartki A4: jedna z duzym znakiem plus, druga z duzym znakiem minus, tasma
malarska, tablica i kartki flipchart, mazaki, koperty, dzwiek alarmu
(https://www.youtube.com/watch?v=YWANQb4phHO); komunikat o) awarii
(http://www.voki.com/site/vokishare?chsm=f80aa25ee8b39fd2618a01a89ff9e708&mld=3508245
); odliczanie - ostatnia minuta do wybuchu (https://www.youtube.com/watch?v=7guNNC2QEKo)

dla kazdego zespotu: karta pracy 15 - Dla jakiej firmy pracujemy?, karta pracy 16 - Wyprawa do odlegtej
galaktyki, karta pracy 17 - Instrukcja procedury 43 AS 42 (w kopercie), karta pracy 18 - Co MY mozemy
zrobié, aby poprawic efektywnos¢ naszej zatogi?, szarfa, kartka z napisem MODUt TRANSPORTOWY,
kartka z napisem MODUt SERWISOWY, sznurek (4 metry), miarka krawiecka, nozyczki, tasma klejaca

dla kazdego ucznia/uczennicy: zadanie rozwojowe 6 - Co to jest marketing?

Czas trwania: 180 minut


https://www.youtube.com/watch?v=YwANQb4phH0
http://www.voki.com/site/vokishare?chsm=f80aa25ee8b39fd2618a01a89ff9e708&mId=3508245
http://www.voki.com/site/vokishare?chsm=f80aa25ee8b39fd2618a01a89ff9e708&mId=3508245
https://www.youtube.com/watch?v=7guNNC2QEKo

Scenariusz 8 Jak sie promowac¢ w obcej galaktyce?

Uczniowie na poczatku zdefiniuja pojecie promocja. Czy promocja to informacja, czy rabat? Sami zaplanuja
strategie promocji produktu lub ustugi. Swojg oferte skierujg do grupy docelowej, ktéra wyréznia
sie konkretnymi cechami demograficznymi, zainteresowaniamii zachowaniami. Zastanowig sie, co wiedza
o potencjalnych klientach i otoczeniu, w ktérym oni zyjg. Do tego zagadnienia mozna podejs¢ na dwa
sposoby: tradycyjnie i nowoczes$nie. W podejsciu tradycyjnym nalezy najpierw dobrze dopracowacé
produkt lub ustuge pod fachowym okiem specjalistow od marketingu. Taki produkt powstaje wedtug
preferencji szeféow firm i ich pracownikow, a nastepnie jest sprzedawany ,wszystkim klientom”.
Nowoczesne podejscie na pierwszym miejscu stawia klienta - jego preferencje i potrzeby. To pod nie firma
tworzy produkt.

Uczniowie i uczennice beda promowaé swoje produkty zgodnie z nowoczesnym podejsciem. Dlatego

najpierw zapoznaja sie z informacjami o potencjalnych klientach i rynku docelowym. Wiadomosci
dostarczy im bezzatogowa sonda miedzygalaktyczna.

Glowne cele

Uczen:
pozna role i zasady skutecznej promocji produktu lub ustugi;

zaplanuje strategie promocji produktu lub ustugi.

Kryteria sukcesu

Uczen:
wybiera najbardziej efektywne rozwigzania problemu i sprawdza je w praktyce;
wyjasnia pojecie promocja;
zbiera informacje o potencjalnym kliencie produktu lub ustugi;
definiuje odbiorcéw przekazu promocyjnego;
wybiera srodki przekazu promocyjnego;

wybiera sposéb informowania o produkcie lub ustudze.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

rozwigzywanie
probleméw

rozwigzywanie
probleméw

rozwigzywanie
problemoéw

zarzadzanie
soba

liderstwo

kompetencja

rozwigzywanie
problemow

rozwigzywanie
problemoéw

rozwigzywanie
problemoéw

rozwijanie orientacji
na przysztos¢

liderowanie

umiejetnosci/

postawy

zdolnosc¢
do rozwigzywania
problemoéw

umiejetnos¢ pokonywania
przeszkod

umiejetnosé pracy
jednoczesnie nad kilkoma
projektami lub wstepnymi
pomystami bez
przedwczesnego wybierania
,wiasciwych”
i eliminowania pozostatych

dostrzeganie zalet
spogladania na przyszte
mozliwosci

przewodzenie sobie
iinnym

sytuacje

wybieranie najbardziej
efektywnego rozwigzania

i sprawdzanie go w praktyce
planowanie strategii promocji

wybieranie najbardziej
efektywnego sposobu rozwigzania
problemu (ewakuacja zatogi)

jednoczesna praca nad réznymi
pomystami zwigzanymi
z promocja produktu/ustugi

doskonalenie sposobu rozwigzania
problemu (ewakuacji przez $luze)

rézne sposoby motywowania
do dziatania



Srodki dydaktyczne

dla catej grupy: tablicai karty flipchart, mazaki, tasma malarska

dla kazdego zespotu: stoper, koperta z materiatem badawczym X lub Z (karta pracy
21 - Informacje o zyciu w dalekiej galaktyce), urzadzenie mobilne z dostepem do Internetu, karta pracy
20 - Jak wypromowac nasz produkt/ustuge w obcej galaktyce?, szarfa, kartka z napisem MODUL
TRANSPORTOWY, kartka z napisem MODUt SERWISOWY, sznurek (4 metry), miarka krawiecka,
nozyczki, tasma klejgca

dla kazdego ucznia/uczennicy: kolorowe mazaki, zadanie rozwojowe 8 - Strategia btekitnego oceanu,
karta pracy 19 - Co to jest promocja?

Czas trwania: 180 minut



Scenariusz 9 W poszukiwaniu pewnego oceanu

Na poczatku spotkania uczniowie zapoznaja sie (przypomna sobie) historie pierwszego ladowania
na Ksiezycu i poznajg ciekawostki astronomiczne.

Spotkanie ma tytut: W poszukiwaniu ,pewnego” oceanu. Co oznacza stowo pewny? Uczestnicy zajec
poszukajg jego réznych znaczen. Wybiorg takie, ktore bedzie najbardziej odpowiadato zagadnieniom

zaplanowanym na to spotkanie.

Uczestnicy poznajgdwie strategie marketingowe: czerwonego oceanu oraz btekitnego oceanu.
Korzystajac z jednej z nich - strategii btekitnego oceanu - zaplanuja promocje swojego produktu/ustugi.

Kiedy zatogi beda pracowac nad strategig marketingowa, zdarzy sie awaria komputera poktadowego.
Zatoga bedzie musiata rozwigzac niespodziewany problem pod presjg czasu. Uczniowie bedg musieli

podzieli¢ sie zadaniami. Zaprezentujg wyniki swojej pracy (tez w okreslonym, krétkim czasie).

Po poradzeniu sobie z awarig powrécg do opracowywania strategii marketingowe;.

Gtéwny cel

Uczeh pozna dwie strategie marketingowe: strategie btekitnego oceanu oraz strategie czerwonego
oceanu.

Kryteria sukcesu

Uczen:
opisuje historie pierwszego lagdowania na Ksiezycu;
wyjasnia metaforyczne pojecia morze ksiezycowe, czerwony ocean, btekitny ocean;
podaje rézne znaczenia pojecia pewny;
rozwiazuje problem pod presja czasu, dzielgc sie praca z innymi cztonkami zespotu;

tworzy skojarzenia (indywidualnie, potem w parach i w zespotach).



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

wspotpraca

rozwiazywanie

problemow

rozwigzywanie
problemow

rozwiazywanie
probleméw

rozwiazywanie
problemow

zarzadzanie
soba

zarzadzanie
soba

liderstwo

liderstwo

kompetencja

wspotpraca

rozwiazywanie
problemow

rozwiazywanie
problemow

kadrowanie
probleméw

powstawanie
pomystow

rozwijanie
zainteresowan
i nauczanie, ze
posiadanie hobby
jest zasobem

wizualizacja problemu
i rozwijanie wyobrazni
poprzez przydatne
metafory

liderowanie

zarzadzanie zmiang
i improwizacja

umiejetnosci/

postawy

osigganie synergii

zdolnos¢
do rozwiazywania
probleméw

umiejetnosc pokonywania
przeszkod

tworzenie ram
pojeciowych,
parametrow i punktow
odniesienia dla mglistych
i abstrakcyjnych pojeé

tworzenie i rozwijanie
pomystow wiasnych
oraz innych

rozwijanie
zainteresowan

wyjasnianie i nadawanie
sensu $wiatu dzieki

komunikacji posredniej,
w tym metaforom,

rysunkom, schematom

przewodzenie sobie
iinnym

radzenie sobie
Z niepewnoscig
i zmianami

sytuacje

dzielenie sie praca w zespole,
zeby wykonac ztozone zadanie
w krétkim czasie

rozwiazywanie probleméw
pod presja czasu

radzenie sobie z niespodziewanym
problemem

uwspolnienie rozumienia
pojecia ,pewny"

tworzenie i rozwijanie
pomystow na strategie
marketingowa
produktu/ustugi

rozwijanie zainteresowan
w obszarze astronomii

korzystanie z metafor ,morze
ksiezycowe", ,btekitny ocean®,
.CZerwony ocean”

-korzystanie z funkcji
kierowniczych i metody Walta
Disneya

samodzielnie rozwigzywanie
problemoéw w oparciu

o doswiadczenia wspdétdziatania
w zespole

radzenie sobie

Z niespodziewanymi
komplikacjami przy
rozwiazywaniu problemu



Srodki dydaktyczne

dla catej grupy: tablicai karty flipchart, mazaki

dla kazdego zespotu: karty flipchart, mazaki, karta pracy 20 - Jak wypromowaé nasz produkt/ustuge w obcej
galaktyce?, karta pracy 22a - Problem X = 4 lub karta pracy 22b - Problem Z = 3 (w zaklejonej kopercie)

dla kazdego ucznia/uczennicy: zadanie rozwojowe 9 - Przygotowania do Targéw Miedzygalaktycznych

Czas trwania: 180 minut



Scenariusz 10 Miedzygalaktyczne i miekkie ladowanie
na btekitnym oceanie

Na drugim spotkaniu uczniowie zadaja sobie pytania: Warto czy nie warto lecie¢ do odlegtej galaktyki?
Jaki moze by¢ méj cel?. Na dzisiejszym spotkaniu odpowiedza na to pytanie. Okresla, co zyskali
indywidualnie, a co jako zespot.

Uczniowie zaprezentujgswoje produkty lub ustugi i odpowiedza na pytania potencjalnych klientow
i klientek. Potem zaprezentujg swoje najwieksze osiggniecia jako zespotu.

Nie obedzie sie bez niespodzianek. Uczestnicy i uczestniczki otrzymajg informacje o alarmie. Znowu bedg
musieli podjac¢ dziatania zgodne z procedurg 43 AS 42 i dojs¢ do $luzy ratunkowej. Skorzystajg przy tym

z wypracowanych wczesniej sposobdéw. Sprawdza w praktyce umiejetnosci wspoétdziatania, liderowania,
funkcjonowania w zmianie, w stresie, pod presja.

Poszukajg wtasnego btekitnego oceanu. Wypiszg swoje zdolnosci, talenty ipredyspozycje. Podzielg
sie nimi z innymi osobami z zatogi. Postuchajg, co oni maja do dodatnia w tym temacie.

Na koniec obejrzg film pt. Jak dosta¢ sie na Marsa?. Bedzie to metafora pomyslnie rozwigzanych

probleméw, zrealizowanych projektéw i podjetych wyzwan.

Glowne cele

Uczen:
oceni sensownos¢ podejmowanych dziatan;

okresli, czego nowego nauczyt sie podczas spotkan.

Kryteria sukcesu

Uczen:
przeprowadza w zespole prezentacje wynikdéw swojej pracy;
odpowiada na pytania dotyczace swoich dziatan;
wykonuje zadanie w stresie, pod presja czasu;
przestrzega ustalonej procedury dziatan;
okresla rezultaty i osiggniecia zespotu;

okresla swoje unikatowe umiejetnosci, zdolnosci i talenty.



Kompetencje proinnowacyjne

wigzka

wspotpraca

rozwigzywanie
probleméw

samodzielnosé

myslenia

liderstwo

liderstwo

liderstwo

kompetencja

wspodtpraca

rozwiazywanie
problemow

ciekawosé
i odkrywanie nowych
mozliwosci

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

odwaga
i podejmowanie
ryzyka

zarzadzanie zmiang
i improwizacja

umiejetnosci/

postawy

osiaganie synergii

umiejetnosc¢ pokonywania

przeszkod

zadawanie pytan

docenianie wysitkow
innych

stawianie czota
wyzwaniom

ocenianie sit

wspierajacych

i hamujacych
realizacje pomystu

sytuacje

wykonywanie zadania w zespole

podejmowanie dziatan
w awaryjnej sytuacji

zadawane pytan na temat
prezentowanych produktow
i ustug

docenianie wysitkow wszystkich
cztonkow zatogi

podejmowanie dziatan w stresie,
pod presja czasu

ocenianie czynnikow
wspierajacych i hamujacych
promocje produktu/ustugi



Srodki dydaktyczne

dla catej grupy: tablica i karty flipchart, mazaki, maty przedmiot, naprzyktad model rakiety
kosmicznej

dla kazdego zespotu: karty flipchart, mazaki, szarfa, kartka z napisem MODUt TRANSPORTOWY,
kartka z napisem MODUt SERWISOWY, sznurek (4 metry), miarka krawiecka, nozyczki, tasma klejaca

dla kazdego ucznia/uczennicy: niebieskie kartki, pisaki

Czas trwania: 180 minut
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https://www.hbrp.pl/a/zwinne-organizacje-potrzebuja-zwinnych-liderow/DaEt6pasH (dostep: kwiecien
2020 r.).
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http://documents.worldbank.org/curated/en/475221468333883043/Europe-2020-Poland-fueling-
growth-and-competitiveness-through-employment-skills-and-innovation (dostep: kwiecien 2020 r.).

V' Storytelling (narzedzie zarzadcze — rozwojowe i motywacyjne) — wykorzystywanie opowiesci
do zarzadzania i realizowania konkretnych celéw biznesowych.

vi Storytelling — strategia marketingowa informowania o produkcie, ustudze lub firmie przy pomocy
opowiedci, ktéora moze by¢ (w zaleznosci od faktycznych potrzeb danej marki) — pouczajgca

lub wptywajgca na emocje klienta/klientki.

vii Sf (ang. science fiction) — fantastyka naukowa.

viil ||ekro¢ postuguie sie okresleniami uczen, uczniowie, nauczyciel itp. — mam na mysli réwniez ucznia,
nauczycielke, uczennice itp.

X Hi-tech (ang. high technology) — wysokie technologie (najnowsze, supernowoczesne technologie).

X Docenianie i konstruktywna informacja zwrotna oparta na faktach, mocnych stronach, pozytywach

oraz obszarach wymagajgcych wsparcia i rozwoju, np. 2 gwiazdy (pozytywy) i 1 zyczenie (obszar
do rozwoju/poprawy), metoda 5 Q, metoda FUKO.

X Zamiast oceniania szkolnego mozna wprowadzi¢ np. docenianie.

Xi Rytuaty — tradycyjne obrzedy charakterystyczne dla danej grupy (okrzyk, zawotanie, taniec,
sekwencja gestow) wykonywane np. przed realizacjg zadania i po rozwigzaniu problemu.



