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Wprowadzenie

Szkolenie w miejscu pracy dla pracownikow zajmujgcych sie edukacjg dorostych i
spotecznosci lokalnych, a w szczegolnosci dla tych, ktorzy pracujg w organizacjach
wspierajgcych migrantéw, w celu budowania ich zdolnosci do realizacji programow
szkoleniowych w zakresie integracji dostosowanych do ich potrzeb. Szkolenie w
miejscu pracy w celu budowania zestawu umiejetnosci w ramach szerszej
spotecznosci zajmujgcej sie ksztatceniem dorostych, jedli pracownicy majg z
powodzeniem zajgc¢ sie trwajgcg kwestig integracji migrantéw.

Szkolenie w miejscu pracy wprowadzajgce nowy program nauczania i logike podejscia
przyjetego przez konsorcjum. Zajmuje sie rowniez wyzwaniami, przed ktorymi stojg
edukatorzy w zwigzku z zapotrzebowaniem na ksztatcenie i szkolenie za
posrednictwem roznych internetowych i alternatywnych srodowisk edukacyjnych oraz
stara sie zapewni¢ wsparcie niezbedne dla tych specjalistow, ktorzy pracujg w
niekonwencjonalnych srodowiskach. Kftadzie sie w nim duzy nacisk na wzmocnienie
reputacji, profesjonalizmu i pozycji pracownikédw pierwszej linii, zwilaszcza w
przypadku pracy w srodowisku online, interaktywnym lub mieszanym.

Program doskonalenia zawodowego obejmuje tgcznie 40 godzin nauki podzielonych
na 3 rozne etapy w nastepujgcy sposob

e Etap 1 - specjalny 5-godzinny warsztat wprowadzajgcy, ktory odbedzie sie w
kazdym kraju partnerskim jako przygotowanie do miedzynarodowego
wydarzenia szkoleniowego;

e Etap 2 - 3-dniowe, 21-godzinne szkolenie podzielone na 4 moduty:
o Modut 1: Integracja i ME
o Modut 2: Jak by¢ dobrym pedagogiem
o Modut 3: Wzmocnienie pozycji mtodych ludzi
o Modut 4: Historie sukcesu, studia przypadkdw.

e Etap 3 - 15 godzin samodzielnej nauki wspomaganej on-line poprzez portal e-
learningowy i wspieranie pogtebiania wiedzy w wyzej wymienionych modutach.
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Cwiczenia przetamywania lodu

Wprowadzenie

W pracy z wielokulturowymi grupami uczacych sie duze znaczenie ma rozwdj
efektywnych i wiasciwych relacji i interakcji pomiedzy ludzmi réznego pochodzenia i
kultur, jak rowniez w ramach grup niejednorodnych. Kompetencje miedzykulturowe
pozwalajg na dzielenie sie Swiadomoscig podobienstw i roznic miedzy ludzmi, co
pozwala na unikniecie ryzyka, takiego jak umieszczanie stereotypow i odrzucanie
réznorodnosci kulturowej. Ludzie z réznych srodowisk majg rézny, ale réwnie
znaczagcy wkitad w miedzykulturowe spotkania ze wzgledu na ich wilasne
doswiadczenia z rasg, picig, religig itp. Aby interakcje przebiegaty ptynnie i aby
unikng¢ nieporozumien, niewygodnych sytuacji i konfliktdw, zaréwno cztonkowie
grupy, jak i ich wychowawca powinni by¢ swiadomi roznych wartosci, przekonan i
postaw reprezentowanych w tej konkretnej grupie.

Wielokulturowa grupa ludzi sugeruje reprezentowanie réznych kultur, religii,
narodowosci, grup etnicznych i srodowisk. Dlatego wazne jest, aby edukator
"przetamat lody", poznat cztonkdéw grupy i pozwolitim poznac sie od samego poczatku.
Zajecia przetamujgce lody mogg by¢ bardzo skutecznym sposobem na rozpoczecie
sesji edukacyjnej, pomoc ludziom w poznaniu siebie nawzajem i wprowadzeniu
réznych tozsamosci kulturowych w grupie. Poznajgc sie nawzajem, uczestnicy mogg
sta¢ sie bardziej zaangazowani i aktywni w procesie edukacyjnym oraz zwiekszy¢
swojg motywacje do nauki. Aby odnies¢ sukces, wybrane dziatania zwigzane z
tamaniem lodu muszg mieC konkretne cele oraz by¢ odpowiednie i wygodne dla
wszystkich zainteresowanych.

Lodotamacze sg zazwyczaj uzywane na poczatku imprezy, spotkania, sesji
szkoleniowej, grupy studyjnej, itp., gdy ludzie nie znajg sie dobrze lub w ogdle, ale
spotykajg sie w okreslonym, wspdlnym celu. Z takich dziatarn mozna korzystag, kiedy:

» Uczestnicy pochodzg z roznych srodowisk
» Edukator musi poznac¢ uczestnikdéw i sprawié, by sie poznali.

» Grupa jest nowopowstata i ludzie w niej pracujgcy muszg sie szybko potgczy¢,
aby osiggng¢ wspolny cel.

» Tematy do dyskusji sg nowe lub wrazliwe dla wszystkich lub czesci uczestnikow

Lodotamacze powinny by¢ relaksujgce i nie powinny stanowi¢ zagrozenia dla
uczestnikéw. Ogadlnie rzecz biorgc, nie powinny one wymagac od ludzi ujawniania zbyt
wielu danych osobowych lub utrzymywania bliskich kontaktow fizycznych z innymi
osobami, poniewaz moze to by¢ stresujgce lub niewtasciwe z kulturowego punktu
widzenia. Nie powinny one wprawia¢ uczestnikow w zaktopotanie lub zmuszac ich do
uczestnictwa. Nie powinni tez okazywac¢ braku szacunku dla zadnej kultury, religii,
rasy czy ptci. Na koniec kazdego ¢wiczenia przetamywania lodu edukator powinien
podsumowac to, czego sie nauczyt podczas zajeC i rozpoczg¢ dyskusje, proszac
grupe o komentarze i informacje zwrotne.
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Istnieje wiele ¢wiczen lodotamaczy, z ktorych kazde stuzy innemu rodzajowi celéw.
Ponizej znajduje sie kilka przyktadow ¢wiczeh przetamujgcych lody, ktére mogg byc¢
przydatne do wprowadzenia w tozsamos$¢, réznorodnos¢ kulturowg, stereotypy i
wigczenie spoteczne.

Nazwa szok kulturowy Gra 10 minut

Celem ¢wiczenia jest uwolnienie grupy, zapewnienie zabawnego sposobu na nauke
nazw i wprowadzenie roznorodnosci kulturowe;.

Moderator rozpoczyna od wyjasnienia grupie, ze istnieje wiele roznych kulturowych
powitan (np. uscisk dtoni). Wszyscy chodzg po pokoju, mieszajgc sie i usciskajgc
sobie rece z kazdym, kogo spotkajg. Ludzie przemieszczajg sie od osoby do osoby z
powitaniem "Czes¢, mam na imie..." méwigc swoje pierwsze i drugie imie, nawigzujgc
bezposredni kontakt wzrokowy i uscisk dtoni. Facilitator nazywa "zamrozenie" i
wprowadza kolejne kulturalne powitanie, ktorym jest wystawianie jezyka (tradycja
niektérych plemion tybetanskich). Znowu wszyscy mrugng i przywitajg sie z "Czesc,
mam na imie..." w towarzystwie wystajgcego jezyka. Przedstawiono jeszcze dwa inne
pozdrowienia  kulturalne, natomiast moderator zacheca uczestnikédw do
wyolbrzymiania wszystkich pozdrowienh. Nastepnie uczestnicy sg proszeni o sugestie
dotyczace ostatecznego kulturowego powitania, ktére mogg znac lub stworzy¢ wtasng
wariacje.

Pod koniec ¢wiczenia moderator rozpoczyna dyskusje, proszgc o komentarz i
informacje zwrotng na temat réznych powitan kulturowych. Czy grupa moze
zidentyfikowac jakies inne kulturowe pozdrowienia? Moderator wprowadza pojecia:
kultura i roznorodnos¢ kulturowa.

Miska owocow/Ktos, kto...-10 minut

Celem ¢wiczenia jest podniesienie energii grupy i rozwiniecie koncentracji, zbadanie
aspektow tozsamosci w zabawny sposob oraz zbadanie idei tozsamosci jako statej i
ptynnej.

Wszyscy uczestnicy siedzg na krzestach w kole, a posrodku stoi jedna osoba. Kazda
osoba na krzestach otrzymuje imie, albo jabtko, gruszka, albo banan. Osoba
znajdujgca sie w srodku réwniez otrzymuje imie jednego z trzech owocow. Osoba w
srodku wota jeden z owocdw, np. "jabtko" i wszystkie jabtka muszg sie zamienié
miejscami i nie mogg iS¢ na miejsce bezposrednio po zadnej ze stron, bezposrednio
po prawej lub po lewej. Osoba znajdujgca sie w srodku réwniez prébuje usigs¢ na
krzesle, wiec jedna osoba pozostanie na miejscu, gdy wszyscy znajdg krzesto. Ta
osoba idzie teraz do srodka i nazywa owoce, takie jak banany, a wszystkie banany
zmieniajg miejsce i tak dalej. Osoba znajdujgca sie w srodku moze réwniez nazywac
"miske z owocami", a kiedy jest ona nazywana "miskg z owocami", wszyscy zmieniajg
miejsca.
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Mozesz teraz powigzac gre z "tozsamoscig", poniewaz osoba znajdujgca sie w srodku
nazywa kategorie zwigzane z tozsamoscig osoby, na przyktad "Kazdy, kto..." ma
czarne witosy, niebieskie oczy, nie urodzit sie w Europie, itp. Kategorie, ktore nalezy
uwzgledni¢ to: a) wyglad, b) rodzina, c) miejsce, d) lubi i nie lubi, e) cos, co zrobites
lub kochasz, itp. Mozna to wykorzysta¢ do omdwienia tego, co mozemy miec ze sobg
wspolnego. W odniesieniu do terminu tozsamos$¢, moderator moze wprowadzic idee
statej i ptynnej, co mozna zmienic, czy oceniamy ludzi na podstawie statej tozsamosci,
itp.

Jesli grupa czuje sie dobrze z tym ¢éwiczeniem, mozna zadaé powazniejsze pytania,
np. "Kazdy, kto byt dyskryminowany w swoim zyciu", "Kazdy, kto byt wysSmiewany" itp.
Prowadzacy powinien wyjasni¢ uczestnikom, ze kazdy z nich moze swobodnie
decydowag, czy identyfikuje sie z pytaniem, czy tez mowi prawde, czy tez nie. Na
koniec moderator moze rozpoczg¢ dyskusje na temat koncepcji tozsamosci,
dyskryminacji, toleranciji i integraciji.

Cwiczenie Pomaranczowe 10 minut

Celem ¢wiczenia jest zmotywowanie grupy do zgtebiania zagadnieh zwigzanych ze
stereotypami i uprzedzeniami oraz wprowadzenie uczestnikbw do opowiadania
historii.

Uczestnicy siadajg w potkolu wokét flipchartu, a prowadzgcy zadaje im burze mézgéw
na pytanie "Jaka jest pomarancza?". Gdy uczestnicy wypowiadajg stowa opisujgce
pomaranczowy, prowadzgcy zapisuje ich liste na flipcharcie (np. "okragty",
"pomaranczowy", itp.). Nastepnie prowadzacy dzieli uczestnikbw na grupy i prosi
kazdg z nich o wybranie pomaranczy ze stosu na podtodze (powinno by¢ wiecej
pomaranczy niz zaangazowanych grup). Kazda grupa ma dziesie¢ minut na
stworzenie historii 0 swojej pomaranczy. Po dziesieciu minutach kazda grupa dzieli
sie swojg historig z resztg uczestnikow. Nastepnie moderator odbiera pomarancze,
uktada je razem na podtodze i miesza je. Jeden cztonek z kazdej grupy jest proszony
o odzyskanie swojej pomaranczy. Zazwyczaj zdarza sie, ze kazda grupa nie ma
problemu z identyfikacjg witasnych pomaranczy, poniewaz nie sg to juz okazy
generyczne, lecz osobniki o cechach charakterystycznych.

Nastepnie uczestnicy omawiajg, co sprawito, ze kazdy z ich pomaranczy jest
wyjatkowy, na przyktad indywidualne oznaczenia, imiona, osobowosci, historie, itp.
Nastepnie popros uczestnikdéw, aby zastanowili sie, czego mogg sie nauczyc¢ z tego
¢wiczenia w kontekscie tego, jak postrzegamy innych ludzi (np. czy mamy tendencje
do kategoryzowania, a nie przyjmowania bardziej znaczacych sposobdéw, w jaki
mozemy poznac jednostke?
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Modut 1: Integracja i ME

Wprowadzenie do Modutu 1
Celem tej czesci szkolenia jest..:

1. Przedstawi¢ stazystom znaczenie i wage integracji, ramy integracji oraz
znaczenie zaangazowania.

2. Umozliwienie stazystom pracy z narzedziami do budowania zespotu w celu
tworzenia efektywnych sieci.

3. Pomoc stazystom w rozwijaniu poczucia tozsamosci w integraciji

4. Umozliwienie stazystom rozwijania umiejetnosci krytycznego myslenia,
poczucia wiasnej wartosci i pewnosci siebie.
5. Pomoc stazystom w refleksji i promocji wiasnej kultury i wartosci

(dziedzictwa kulturowego), majgca na celu przetamanie stereotypow
dotyczgcych ich kultury.



Plan lekcji Modut 1

Opis sesji i dziatan edukacyjnych

Czas
(minuty)

Materialy/urza
dzenia
Wymagane

Sesja 1

Temat: Wprowadzenie do Programu Szkolenia Zawodowego i Budowy

Zespotéow

Przeglad programu szkolen w miejscu pracy
Przedstawienie organizatoréw i treneréw.

Przedstawienie celu, celéw i programu szkolen w miejscu
pracy. Przedstawienie podstawowych informacji na temat
przerw na kawe i positkow. Wyjasnienie wszelkich pytan
zadanych przez uczestnikéw.

Dziatanie 1: Nazwa jednego stowa

Trener prosi uczestnikbw o podanie ich imion, tego, czym sie
zajmujg, i jednego stowa, ktore ich reprezentuje.

Dziatanie 2: Poznawanie sie

Trener prosi kazdego uczestnika o zabranie kartki papieru
(format A4) i zapisanie interesujgcego i istotnego pytania,
ktére mozna zada¢ kazdej osobie w sali. Po wybraniu pytania
(na przyktad: "W jaki sposoéb jeste$ zaangazowany w sprawe
migracji?" lub "Czy sam kiedys byte$ migrantem?"), wszyscy
uczestnicy wstajg i chodzg po sali, swobodnie wchodzgc w
interakcje z jak najwigkszg liczbg uczestnikow, aby znalez¢
odpowiedzi na swoje pytania. Po pieciu minutach uczestnicy
proszeni sg o siadanie. Trener wybiera kilka pytan i zaprasza
do dzielenia sie odpowiedziami, podsumowujgc udzielone
odpowiedzi. Trener zacheca uczestnikédw do utrzymywania
checi do uczenia sie od siebie nawzajem i zadawania pytan.

Dziatanie 3: Aktywnos¢ w budowaniu zespotu - Karta
Druzynowa ptétna

Karta zespotowa pomaga stworzy¢ projekt silnika stojgcego
za projektem: dobrze wywazony zespot. Jako wspéttworzony
dokument, karta zespotu pomoze wyjasni¢ kierunek dziatania
zespotu przy ustalaniu granic.

Uczestnicy sg podzieleni na zespoty i majg przed sobg ptdtno
Karty Druzynowej. Trener wyjadnia procedure wypetniania
ptétna:

Projektor,
laptop,
zZmieniacz
slajdéw

Powerpoint
Presentation;

Aktywnosc¢ z
Druzynowg
Kartg Ptétna w
formie
drukowanej (A3)
dla wszystkich
uczestnikow;

Flipchart i
markery;

Arkusz
rejestracyjny;

Dtugopisy i
materiaty do
notowania dla
uczestnikow;

Stét i krzesta
oraz otwarta
przestrzen.

Erasmus+




riewszy Krok: Cztonkowie zespotu: kto jest w autobusie i co
kazda osoba indywidualnie wniesie do zespotu: np. role,
umiejetnosci, ceche charakteru.

orugi Krok: Kierowca: zdecyduj, kto bedzie kierowcg autobusu

Trzeci Krok: Oczekiwania: czego oczekujg od siebie cztonkowie
zespotu, aby staé sie zespotem odnoszgcym sukcesy?
(maks. 3)

czwaty Krok: Przeszkody: co uniemozliwitoby zespotowi
owocng wspotprace i osiggniecie celu? (maks. 3)

Pigty krok: Warto$ci zespotu: jaka jest najwazniejsza wartosc
kazdego cztonka zespotu?

szosty krok: Zrédta energii: co generuje energie w grupie? Co
sprawia, ze wszyscy biegajq i idg na najlepsze wyniki?

sisamy krok: Ktopoty: Co zrobisz, gdy to géwno uderzy w
furgonetke?

Osmy krok: Cel zespotu: Jaki jest cel, ktéry zespot chce
osiggnac? Kiedy wszystkie wysitki zespotu sg skuteczne?

Po wypetnieniu ptétna Karty Druzynowej odbywa sie
podsumowanie, a nastepnie wszystkie zespoty razem tworzag
ptétno Karty Druzynowej catej druzyny szkoleniowej.

Sesja 2

Temat: Integracjai ja

Subtopic: Znaczenie i znaczenie integracji w tworzacych sie grupach i sieciach

Dziatanie 4: Tworzenie grup

Uczestnicy stojg w pokoju. Prowadzgcy gre nazywa
kryterium, zgodnie z ktérym podgrupy powinny sie zbieraé

np:
- wszyscy ludzie o tym samym kolorze oczu

- wszyscy ludzie z tg samg liczbg rodzenstwa

- wszystkie osoby, ktére mowig tg sama liczbg jezykow
- wszyscy ludzie z tym samym rozmiarem buta

- wszyscy ludzie z tg samg liczbg zyjgcych dziadkow

- wszyscy ci, ktérzy majg ten sam jezyk ojczysty

- wszyscy ludzie z tym samym ulubionym jedzeniem

Uczestnicy starajg sie jak najszybciej zebraé¢ sie w
odpowiednich grupach. Celem dziatania jest wizualizacja

10 minut

Projektor,
laptop,
Zmieniacz
slajdéw
Powerpoint
Presentation;

Dtugopisy i
materiaty do
notowania dla
uczestnikow;

Arkusz dziatan
zawierajgcy
historie
migrantow i
definicje
omawianych
terminow;
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heterogenicznosci grupy i sprawienie, aby uczestnicy
dostrzegli swoje rézne przynaleznosci do grupy.

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener podaje definicje terminébw "Jednorodno$¢ i
niejednorodnos¢”. Uczestnicy omawiajg sposob, w jaki ludzie
tworzg grupy (materiat jest zawarty w prezentacji
Powerpoint).

Dziatanie 5: Wezet ludzki

Zaczynajgc od kota, uczestnicy tgczg rece z dwoma innymi
osobami w grupie, tworzac ludzki wezet. Jako zespét muszg
nastepnie sprobowac¢ rozwikta¢ "ludzki wezet" poprzez
rozplatanie sie bez zerwania fancucha rak.

e Niech grupa utworzy koto.

e Powiedz im, zeby podniesli prawg reke do gory, a
nastepnie ztapali za reke kogos po drugiej stronie
kota.

e Nastepnie powtorz to lewg reka, upewniajgc sie, ze
chwytajg inng osobe za reke.

e Upewnij sie, ze wszyscy trzymajg sie za rece dwdch
réznych oséb i nie trzymaja sie za rece z kims z obu
stron.

e Ze muszg teraz sprobowac sie rozplataé, by stworzyé
krag, nie zrywajgc fancucha ragk. Wyznaczy¢
konkretny czas na wykonanie zadania (zazwyczaj
dziesie¢ do dwudziestu minut).

e Zachecamy uczestnikow do poswiecenia czasu na
ograniczenie urazow. Popros grupe, aby nie szarpata
i nie ciggneta za sobg i nie zauwazata uczestnikow,
gdy przechodzg obok innych uczestnikow. Monitoruj
przez caly czas trwania wyzwania i zatrzymaj je w
razie potrzeby.

e Jesli w ktorym$ momencie fancuch rgk zostanie
ztamany, muszg one zaczg¢ od nowa.

Na koniec gry wezet gordyjski mozna wyjasni¢ jako metafore
sieci spotecznej, ktéra stuzy jako przejscie do nastepnego
tematu.

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener przedstawia definicje pojecia "sie¢ spoteczna" oraz
rodzaje sieci. Uczestnicy dyskutujg o sposobie, w jaki ludzie
tworzg sieci. (materiat jest zawarty w prezentacji
Powerpoint).

Karty moderaciji;

Stot i krzesta
oraz otwarta
przestrzen.
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Dziatanie 6: Znaczenie integraciji

Trener zaczyna od podkreslenia, ze migracja jest ztozonym
procesem spontanicznych lub wymuszonych interakcji
pomiedzy jednostkami i grupami. Kontakty te sg czesto
miedzy ludzmi, ktorzy identyfikujg sie jako réznigcy sie od
siebie i ktdrzy naprawde sg odmienni kulturowo.

Nastepnie trener daje kazdemu z zespotdéw kopie historii
migranta. Po przeczytaniu tej historii trener mowi, ze
przeprowadzono wiele badan na temat wielokulturowosci i
interkulturowosci, ktore odzwierciedlajg ~ wielorakie
tozsamosci, jakie czesto majg ludzie w rdznych
spoteczenstwach, oraz polityki i procesow, ktére mogag
ksztattowac takie spoteczenstwa.

Nastepnie trener prosi cztonkdéw kazdej z grup, majgc na
uwadze przeczytane juz przez nich historie, 0 omoéwienie, w
jaki sposob ponizsze terminy, ktére mogg by¢ zwigzane z
okreslonymi politykami panstwa, mogg mie¢ pozytywny i
negatywny wptyw zarédwno na migrantdw, jak i na
spoteczenstwa przyjmujgce:

e Wielokulturowos$¢: Wielokulturowo$é odnosi sie do
spoteczenstwa, ktoére sktada sie z kilku grup
kulturowych lub etnicznych. Ludzie mieszkajg obok
siebie, ale kazda grupa kulturowa niekoniecznie ma
angazujgce interakcje ze sobg. Na przykiad, w
wielokulturowej dzielnicy ludzie mogg czesto
odwiedzac etniczne sklepy spozywcze i restauracje,
nie wchodzac w interakcje z sgsiadami z innych
krajow.

e Interkulturowosc: Interkulturowosc¢ opisuje
spotecznosci, w ktorych istnieje gtebokie zrozumienie
i szacunek dla wszystkich kultur. Komunikacja
miedzykulturowa koncentruje sie na wzajemnej
wymianie idei i norm kulturowych oraz na rozwoju
gtebokich relacji. W spoteczenstwie
miedzykulturowym nikt nie pozostaje bez zmian,
poniewaz wszyscy uczg sie od siebie nawzajem i
rozwijajg sie razem.

¢ Asymilacja: proces, w ktérym jednostki lub grupy o
réznym dziedzictwie etnicznym sg wchtaniane do
dominujgcej kultury spoteczenstwa. Proces asymilaciji
polega na przyjeciu cech kultury dominujacej w takim
stopniu, ze grupa asymilujgca staje sie spotecznie nie
do odrdznienia od innych cztonkéw spoteczenstwa.
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e Marginalizacja: Proces, w ktérym cos lub ktos zostaje
zepchniety na krawedz grupy i przypisuje sie mu
mniejsze znaczenie. Jest to przede wszystkim
zjawisko spoteczne, przez ktére mniejszo$¢ lub
podgrupa jest wykluczona, a jej potrzeby Iub

pragnienia sg ignorowane.
Segregacja: Akt, na mocy ktérego osoba (fizyczna lub
prawna) bez obiektywnego i racjonalnego

uzasadnienia oddziela inne osoby ze wzgledu na
rase, kolor skory, jezyk, religie, narodowosc¢ lub
pochodzenie narodowe lub etniczne.

e Integracja: dziatanie lub proces skutecznego tgczenia
lub mieszania sie z inng grupg ludzi

Po 10 minutach kazda z grup sktada sprawozdanie
pozostatym uczestnikom, a trener prowadzi dalsze dyskusje,
aby utatwi¢ gtebsze zrozumienie poje¢ i kwestii z nimi
zwigzanych.

Trener prosi uczestnikow, aby zastanowili sie nad historiami,
ktore otrzymali i zastanowili sie, czy migranci zintegrowali sie
Z przyjmujgcymi ich spoteczenstwami i jakie wyzwania stojg
przed nimi.

Wreszcie, kazda grupa powinna opracowac¢ definicje
integracji i podzieli¢ sie nig z innymi uczestnikami.

Prezentacja teoretycznai dyskusja

Trener podaje kilka definicji dotyczgcych terminu "integracja”
oraz tego, jak integracja wptywa na pomysiny rozwdj grup i
sieci w spoteczenhstwie. Uczestnicy dyskutujg nad tym, czy i
jak te definicje réznig sie od tych, ktére stworzyli. (materiat
jest zawarty w prezentaciji Powerpoint).

Sesja 3

Temat: Integracjaija

Subtopic: Ramy integracji i znaczenie zaangazowania

Dziatanie 7: Energizer - Jesli miatbys magiczna rézdzke

Trener pyta uczestnikéw "gdyby$ miat magiczng rézdzke, co
bys zdecydowat sie zmieni¢é w kwestii integracji
migrantow/uchodzcow w lokalnych spotecznosciach?".
Kazdy z uczestnikdéw trzyma "czarodziejskg rozdzke" i stara
sie pokazac, co chciatby zmienic.

10 minut

Projektor,
laptop,
Zmieniacz
slajdéw
Powerpoint
Presentation;
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Dziatanie 8: Integracja pomiarowa

Uczestnicy, w grupach, otrzymujg 15 minut na zapisanie na
kartach moderaciji pewnych wskaznikow "udanej integracji" i
ustalenie ich priorytetéw. Pytania sg: Jakie sg twoje osobiste
wskazniki integracji? Co dana osoba ma/uwazasz za
zintegrowang?

Kazda grupa dzieli sie z pozostatymi uczestnikami swoimi
ustaleniami i wspolnie starajg sie zgromadzi¢ wszystkie
wskazniki na tablicy.

Prezentacja teoretycznai dyskusja

Trener przedstawia wskazniki systemow monitorowania
integracji w ramach EU The Migrant Integration Policy Index
(MIPEX) i Krajowego Mechanizmu Oceny Integracji (NIEM),
a uczestnicy poréwnujg je ze swoimi zbiorami. Ewentualne
pytania mogg by¢: Czy te wskazniki sg dla ciebie wazne?
Ktore z nich dodatby$ lub wyjat? (materiat jest zawarty w
prezentacji Powerpoint)

Dziatanie 8: Znaczenie zaangazowania

Kazdy z =zespotow stara sie okresli¢, co oznacza
zaangazowanie w ramach projektu EXEMPLAR, biorgc pod
uwage wszystkie tematy, ktére do tej pory byly omawiane.
Kazdy zespdt przedstawia swojg definicie terminu
"zaangazowanie".

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener podaje definicje pojecia "zaangazowanie" w ramach
projektu EXEMPLAR. Uczestnicy dyskutujg o tym, w jaki
sposob tgczy sie integracja, tworzenie grup i sieci oraz
zaangazowanie. (materiat jest zawarty w prezentacji
Powerpoint)

Zamkniecie warsztatu

Trener podsumowuje tematy 6-godzinnych warsztatow
Modutu 1 i prosi uczestnikéw o wymienienie 3 kluczowych
stow na temat tego, czego nauczyli sie podczas warsztatow,
a nastepnie o podzielenie sie nimi z pozostatymi
uczestnikami, wyjasniajgc im, dlaczego te 3 kluczowe
whnioski zostaly uznane za wazne. Odbywa sie dyskusja
grupowa.

Pinboard, szpilki
i biaty papier;

Karty moderacji.

Razem
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Modut 2: Jak by¢ dobrym pedagogiem
Wprowadzenie do Modutu 2

Celem tej czesci szkolenia jest..:

1. Przedstawi¢ uczestnikom szkolenia cechy i kompetencje, ktore trener
powinien posiadac¢ w xxi wieku.

2. Poméz uczestnikom zrozumie¢ znaczenie inteligencji emocjonalnej dla
zapewnienia wysokiej jakosci szkolenia.

3. Umozliwienie stazystom rozwijania umiejetnosci komunikacyjnych w celu
lepszego zrozumienia przez nich samych, a takze efektywnej komunikacji z
nimi.

4. Pomoc stazystom w rozwijaniu ich umiejetnosci prezentacji dla niektérych
odbiorcéw

14



Plan lekcji Modut 2

Opis sesji i dziatan edukacyjnych Czas Materiaty/urza
(minuty) dzenia
Wymagane
Sesja 1l
Modut 2: Jak by¢ dobrym pedagogiem
Temat: Trener w xxi wieku
Przeglad Modutu 2 10 minut Projektor,
Trener przedstawia uczestnikom tematy, ktére zostang Ia'pto.p,
poruszone podczas tego jednodniowego warsztatu. zmlgnlfalcz
slajdéw
Dziatanie 1: Postepuj zgodnie z instrukcjami 10 minut i
Powerpoint

Trener zaczyna czyta¢ ponizsze instrukcje. Zwyciezca
zostanie osoba, ktéra wykona wszystkie instrukcje
prawidtowo.

Instrukcje:

1. Napisz wszystkie inicjaty swojej druzyny w prawym gérnym
rogu tego arkusza.

2. Zapisz swoje imie na kartce papieru.

3. Wpisz tutaj sume 3 + 16 + 32 + 64:

4. Nalezy podkresli¢ instrukcje 1 powyze.

5. Sprawdz czas przy zegarku z zegarkiem jednego z
sgsiadow.

6. Zapisz roznice w czasie pomiedzy dwoma zegarkami u
dotu tej strony.

7. Narysuj trzy kétka na lewym marginesie.

8. UmiesS¢ kleszcza w kazdym z kétek wymienionych w
punkcie 6.

9. Podpisz swoj podpis u podndza strony.

10. Na odwrocie strony, podzieli¢ 50 przez 12,5.

11. Kiedy dojdziesz do tego punktu w tescie, wstan, a
nastepnie usigdz i przejdz do nastepnej pozycji.

12. Jesli uwaznie wykonates wszystkie te instrukcje, zawotaj

mam-.

13. Na odwrocie tej strony, narysuj szybko to, co myslisz, ze
wyprostowany rower wyglgda z gory.

Presentation;

Team Charter
Canvas w
formie
drukowanej (A3)
dla wszystkich
uczestnikow;

Flipchart i
markery;

Arkusz
rejestracyjny;

Dtugopisy i
materiaty do
notowania dla
uczestnikow;

Stot i krzesta
oraz otwarta
przestrzen.
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14. Sprawdz swojg odpowiedz na Pozycje 9, pomnéz jg
przez 5 i wpisz wynik w lewym marginesie obok tej pozycji.

15. Wpisz tutaj 5, 10, 9 i 20 liter alfabetu:

16. Whij trzy dziurki piérem tutaj:0 0 0

17. Jesli uwazasz, ze jeste$ pierwszg osobg, ktéra zajdzie
tak daleko, zawotaj "Jestem na prowadzeniu".

18. Podkres| wszystkie parzyste cyfry po lewej stronie strony.

19. Narysuj tréjkaty wokét otwordw, ktore wybites w pozyciji
15.

20. Teraz skonczytas czytaé wszystkie instrukcje,
przestrzegaj tylko 1, 2, 20 i 21.

21. Wstan i powiedz, "JesteSmy najlepszg druzyng na
Swiecie!"

Po zakonczeniu ¢wiczenia uczestnicy dyskutujg o znaczeniu
aktywnego stuchania.

Dziatanie 2: Rola Edukatora/Szkoleniowca w XXI| wieku

Trener prosi uczestnikdw o prace w zespotach i zapisanie,
jaka role, wedtug nich, powinien peti¢ edukator/trener w xxi
wieku oraz jakie umiejetnosci nalezy posiadaé:

Prezentacjateoretycznai dyskusja

Trener prezentuje film "Animated History of Work-MIT
OpenCourseWare".

(https://lwww.youtube.com/watch?time_continue=192=yBgK
kYcoPgM) (materiat jest zawarty w prezentacji Powerpoint).
Nastepnie prosi uczestnikdw, w oparciu o dostarczone
informacje, o podzielenie sie z grupg swoimi spostrzezeniami
dotyczgcymi roli edukatora/trenera w xx wieku, a trener
przedstawia umiejetnosci w xxi  wieku, nowg role
edukatora/trenera, koncepcje zrecznosci uczenia sie oraz
umiejetnosci, ktére powinien posiadaé dobry edukator/trener:

e Zdolnosci poznawcze - pomaga w logicznym
rozumowaniu i twérczym mysleniu w nowych
miejscach pracy

e Wspotpraca - Kluczowe znaczenie dla wspotpracy w
wzajemnie powigzanym Swiecie biznesu

e Komunikacja - Kluczowe znaczenie dla tworzenia
sieci kontaktow i przekazywania pomystow
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e Rozwigzywanie problemow - pomaga w znajdowaniu
unikalnych i kreatywnych rozwigzan oraz inspiruje do

innowacji
e Umiejetnosci interpersonalne - Pomaga w
utrzymywaniu  relacji i tworzeniu  powigzah

biznesowych

e Zarzadzanie ludzmi - Kluczowe znaczenie dla
zarzadzania kreatywng sitg roboczg z empatia

e Negocjacje - Wazne przy podejmowaniu decyzji
biznesowych, ktére nie wymagajg od zadnej ze stron

kompromisu

e Podejmowanie decyzji - pomaga w interpretacii
danych technicznych i podejmowaniu logicznych
decyzji

e Inteligencja emocjonalna - Wazna dla odrdznienia
cztowieka od maszyny

Dziatanie 3: Narzedzia Nowoczesnego
Edukatora/Szkoleniowca

Trener prosi uczestnikow o prace w zespotach i okreslenie
jak najwigkszej liczby narzedzi, ktére wspdtczesny
edukator/trener mégtby nam udostepni¢ w xxi wieku. Kazdy
zespot dzieli sie wynikami.

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trenerka przedstawia liste Top Tools for Learning 2019
opracowang przez Jane Hart
(https://www.toptools4learning.com/). Dodatkowo
wprowadza narzedzia takie jak Design Thinking, Micro
Learning i Gamification (materiat znajduje sie w Powerpoint
Presentation). Uczestnicy dyskutujg na temat tych narzedzi i
prébujg dowiedziec sie, w jaki sposéb mogg je wykorzystac
podczas szkolenia z migrantami/uchodzcami.

Sesja 2
Temat: Jak by¢ dobrym pedagogiem

Subtopic: Inteligencja emocjonalna

Dziatanie 4: Rozpoznawanie emocji

Trener zadaje uczestnikom nastepujgce pytanie: "Jak sie
czujesz? Jakie emocje teraz czujesz? Zapisz je. Nastepnie
prosi uczestnikow, aby podzielili sie na dwa zespoty,
zidentyfikowali jak najwiecej emociji, zapisali po jednym na
kazdej karcie i roztozyli je na stole tak, aby wszyscy mogli je

Projektor,
laptop,
Zmieniacz
slajdow
Powerpoint
Presentation;
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zobaczy¢ i unikng¢ powielania (4 minuty). Nastepnie trener
wyjasnia "Koto emociji* Plutchika i prosi uczestnikéw, aby za
jego pomocg sprébowali znalezé, jakie podstawowe emocije
kryja sie za emocjami, ktore zapisali na kartkach. (4 minuty)

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener dostarcza informacji na temat uczué, ktére moze
odczuwac jedna osoba i wprowadza pojecie "kompetenciji
emocjonalnych” (materiat znajduje sie w prezentacji
Powerpoint).

Dziatanie 5: Dobry i zly edukator/szkoleniowiec

Uczestnicy pracujg wszyscy razem i starajg sie odpowiedzie¢
na ponizsze pytania:

e Sprébuj znalez¢ jak najwiecej cech "Najlepszego
Edukatora". Mozesz mys$le¢ o nauczycielu, z ktérym
pracowates w przesztosci lub o nauczycielu, z ktérym
chciatbys pracowac. Niektére cechy mogg byc:
otwarty umyst, wspierajgcy, opiekunczy itp.

e Sprébuj znalez¢ jak najwiecej cech "Najgorszego
Edukatora". Mozesz mysle¢ o nauczycielu, z ktérym
pracowates w przesztosci lub o nauczycielu, z ktorym
nie chciatbys$ pracowac. Niektoére cechy mogg byc: zte
umiejetnosci komunikacyjne, negatywne, kontrolne
itp.

e Wyobraz sobie, ze jest poniedziatek rano i masz
zamiar wzig¢ udziat w szkoleniu z super
nauczycielem. Jak to jest wspotpracowaé z nim?

e Wyobraz sobie, ze jest poniedziatek rano i masz
zamiar wzig¢ udziat w szkoleniu ze ztym pedagogiem.
Jak to jest wspétpracowaé z nim?

e Jesli musisz codziennie wspotpracowaé z tak ztym
pedagogiem, co by cie do tego sktonito, gdyby$ tego
nie zrobit? Badz konkretny!

e Jesli musisz codziennie wspétpracowaé z super-

edukatorem, co by to sprawito, ze chcesz to zrobié,
czy nie? Badz konkretny!

e (Czego nauczytes sie z tego zajecia?

e Czym jest inteligencja emocjonalna i dlaczego jest
ona wazna dla nauczyciela/trenera?

Prezentacjateoretycznai dyskusja

Trener przedstawia dwa wnioski z powyzszego dziatania:
Zachowanie innych os6b moze zdecydowanie wptyngé na

Dtugopisy i
materiaty do
notowania dla
uczestnikow;

Flipchart;

Materiaty z
"Kotem emociji”
Plutchika;

Karty moderacji;

Stoty i krzesta
oraz otwarta
przestrzen.

18

Erasmus+




Erasmus+

nasze uczucia, a sposob, w jaki sie czujemy, wptywa na
naszg wydajno$¢. Nastepnie wprowadza termin "Inteligencja
Emocjonalna” i podaje jego definicje (materiat jest zawarty w
Powerpoint Presentation).

Dziatanie 6: Akceptacja emocji

Uczestnicy pracujg w parach i dzielg sie swoim
doswiadczeniem jako edukatorzy/trenerzy z partnerami, w
ktorych czuli sie jak ofiara. Po wyjasnieniu doswiadczenia,
osoba, ktéra sie nim dzieli, powinna wyjasni¢ swojemu
partnerowi, jak sie czuta w wyniku tego doswiadczenia. Musi
on moéwi¢ o swoich specyficznych emocjach tak
szczegotowo, jak to tylko mozliwe. Powinien on/ona zbadaé
swoje emocje w tym czasie i to, jak doswiadczenie wptyneto
na jego/jej poczucie wilasnej wartosci, pewnos¢ siebie i
interakcje w zyciu zawodowym. Partner powinien zachecac¢
osobe, ktéra rozmawia, do wygodnego podzielenia sie swojg
historig. Podczas tej procedury oboje partnerzy powinni
sprébowac zidentyfikowac¢ podstawowe emocje z odmiu (8)
emocji "Kota Uczuc" Plutchika i znalez¢ sposoby na
przezwyciezenie negatywnych uczu¢. Partner A bedzie miat
dwanascie (5) minut na rozmowe z partnerem B, a nastepnie
odwrotnie. Te dwie osoby mogg prowadzi¢ notatki, jezeli jest
to potrzebne, na podstawie tego, czego stuchaja.

Nastepnie wszyscy uczestnicy razem odpowiadajg na
nastepujgce pytania:

e Co myslates najpierw, gdy kazano ci podzieli¢ sie
trudnym doswiadczeniem z inng osobg?

e Jak sie czute$, kiedy dzielite$ sie tym z kims innym?

e Czy rozwazytbys wykorzystanie tego ¢wiczenia do
oceny i uznania swoich emocji po negatywnych
doswiadczeniach?

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener przedstawia termin "samoregulacja" i jego znaczenie.
(materiat jest zawarty w prezentacji Powerpoint).

Dziatanie 7: odgadnaé poczatkowy nastroj

Uczestnicy pracujg w parach. Kazda para dostaje "karte
emocjonalng". Obaj partnerzy wychodzg, a nastepnie
wracajq z jezykiem ciata, ktory reprezentuje emocje zapisane
na karcie, skutecznie odgrywajac role. Reszta grupy powinna
odgadnggé, jak czujg sie grajgcy, czytajgc mowe ciala.

Po zakohczeniu zajec trener zadaje nastepujgce pytania:

e Jak tatwo odgadtes$ nastrgj?
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e Znasz "zasade" komunikacji?
Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener wyjasnia znaczenie tego niewerbalnego zjawiska w
zwiekszaniu czyjej$ empatii. Nastepnie wprowadza pojecie
"empatii”, "reguly" komunikacji i sposéb, w jaki sg one
zwigzane z efektywng komunikacjg (materiat jest zawarty w
Powerpoint Presentation).

Sesja 3
Temat: Jak by¢ dobrym pedagogiem

Subtopic: Umiejetnosci komunikacyjne i prezentacyjne

Dziatanie 8: Nawigzywanie kontaktu wzrokowego

Trener prosi uczestnikbw, aby wyobrazili sobie, Ze
uczestniczg w wydarzeniu sieciowym. Kazdy z uczestnikéw
posiada pustg karte, na ktorej powinien zanotowa¢ swoje
uczucia, gdy zostanie o nie poproszony. Uczestnicy sag
proszeni o stosowanie sie do instrukcji dokfadnie tak, jak
podano. Trener przekazuje nastepujgce instrukcje:

Etap 1:

e Popros uczestnikdw o poruszanie sie po sali, jakby
znajdowali sie w przestrzeni publicznej, nie
nawigzujgc jednoczesnie kontaktu wzrokowego z
nikim innym. Powinni improwizowac i wciela¢ sie w
role.

e Pozwdl na minute na te czesc.

e Zatrzymajcie wszystkich i poproscie delegatéw o
zanotowanie ich uczu¢ na kartach.

Etap 2:

e W tej rundzie nalezy poprosi¢ delegatow o
nawigzanie kontaktu wzrokowego podczas
poruszania sie po sali. Jednakze, gdy tylko nawigzg
kontakt wzrokowy, powinni go ztamaé i odwrdcic
wzrok.

e Pozwodlcie na dwie minuty na te czesc.

e Zatrzymajcie wszystkich i poproscie ich o zapisanie
swoich uczu¢ na kartach.

Etap 3:

e W tej rundzie nalezy poprosi¢ delegatéw o
nawigzanie kontaktu wzrokowego, a gdy tylko
nawigzg kontakt wzrokowy z kimkolwiek, powinni sie

10 minut

Projektor,
laptop,
Zmieniacz
slajdéw
Powerpoint
Presentation;

Dtugopisy i
materiaty do
notowania dla
uczestnikow;

Flipchart;

4 dokumenty A3
Z czterema
znakami i ich
wyjasnieniami;
Arkusz
¢wiczeniowy z
ptétnem
prezentacyjnym
"Hero's
Journey";

Karty moderacji;

Stoty i krzesta
oraz otwarta
przestrzen.
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z tg osobg potaczy¢. Powinny one sta¢ obok siebie i
nie nawigzywac kontaktu wzrokowego z nikim innym.

e Przydzielcie dwie minuty na te czesc¢.

e Zatrzymajcie wszystkich i poproscie ich o zapisanie
swoich uczu¢ na kartach.

Trener przyprowadza wszystkich do siebie i prowadzi
dyskusje, zadajgc nastepujace pytania:

e Jak sie czutes, gdy nawigzywate$ kontakt wzrokowy i
od razu musiate$ go ztamac?

e Jak sie czute$, gdy nawigzates kontakt wzrokowy i
mogtes$ podejs¢ do osoby, by sie sparowac?

e Jak blisko czujesz sie z ludzmi, z ktorymi
utrzymywates kontakt wzrokowy?

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener wyjasnia znaczenie kontaktu wzrokowego w
zwiekszaniu Inteligencji Emocjonalnej i efektywnej
komunikacji (materiat znajduje sie w Powerpoint
Presentation).

Dziatanie 9: Wzmochnienie inteligencji emocjonalnej w
zespotach

Trener przygotowuje cztery znaki - Pétnocny, Potudniowy,
Wschodni i Zachodni - z wyprzedzeniem i umieszcza je na
8cianach pomieszczeh przed rozpoczeciem zajec. W
kazdym punkcie cechy zwigzane z kazdym znakiem sg
zapisane w nastepujgcy sposéb:

e Podtnoc: Aktorstwo... "Zrébmy to". Lubi dziatac,

prébowadé, zanurzac sie.

e Wschdd: Spekulacja - lubi patrze¢ na catos¢ i
mozliwosci przed dziataniem.

e Potudnie: Caring- Ilubi wiedzie¢, ze uczucia
wszystkich byly brane pod uwage i ze ich glosy byly
styszane przed aktorstwem.

e Zachdéd: Zwracanie uwagi na szczegoty - lubi
wiedzie¢ kto, co, kiedy, gdzie i dlaczego przed
dziataniem.

Prosi, aby grupa wykonata poszczegolne kroki:

1. Musisz odczyta¢ cztery (4) znaki - Pdtnocny,
Potudniowy, Wschodni i Zachodni - oraz cechy
zwigzane z kazdym znakiem, a nastepnie wybrac ten,
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ktory najdoktadniej oddaje sposéb pracy z innymi w
zespotach. Stoisko
2. w tym momencie i pozosta¢ tam przez caty czas

trwania dziatania. Obserwuj, kto znalazt sie w jakiej
grupie i zastanow sie nad tym. Masz 3 minuty.

3. W kazdej grupie nalezy wybra¢ osoby do
nastepujgcych rél: Masz 2 minuty.

o Rejestrator - zapis odpowiedzi grupy

e Straznik czasowy - utrzymuje cztionkdéw grupy na
stanowisku

e Rzecznik prasowy -- dzieli sie w imieniu grupy,
gdy czas jest wywotywany
4. Po wybraniu, kazda grupa bedzie miata 6 minut na
udzielenie odpowiedzi na ponizsze pytania:
e Jakie sg mocne strony twojego stylu? (3-4
przymiotniki)
e Jakie sg ograniczenia twojego stylu? (3-4
przymiotniki)
o Jaki styl pracy jest dla Ciebie najtrudniejszy i
dlaczego?

e Co muszg wiedzie¢ o Tobie ludzie z innych
"kierunkéw" lub styléw, abyscie mogli efektywnie
wspotpracowac?

e Co cenisz w kazdym z trzech pozostatych stylow?

5. Kazda grupa podzieli sie swoimi odpowiedziami w
ciggu 1 minuty.

Uczestnicy dyskutujg na temat kluczowych kierunkow
dziatania w oparciu o nastepujgce pytania:

o Jak sgdzisz, jakie sg kluczowe dla tej dziatalnosci?

e Czy mozesz teraz zrozumie¢, dlaczego
wczesniejsze doswiadczenia zespotu bylty albo
bardzo negatywne, albo bardzo pozytywne?

Dziatanie 10: "Podréz bohatera" Prezentacja na ptétnie.

Trener przekazuje uczestnikom nastepujgce studium
przypadku:

"Masz zamiar wygtosi¢ jednogodzinng prezentacje wstepng
dla trenerow, ktérzy bedg szkoli¢ Lideréw Spofecznosci, aby
wyjasni¢ im role, jakg petnig i wspomnie¢ im o réznych
tematach, na ktérych bedg szkoleni. Tematy sg doktadnie
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takie same, jak te zawarte w programie tej LTTA. Do
zaprojektowania tej prezentacji uzyj ptétna prezentacyjnego
"Hero's Journey".

Prezentacja teoretyczna i dyskusja

Trener przedstawia najlepsze praktyki tworzenia i
prowadzenia udanej prezentacji (materiat jest zawarty w
Powerpoint Presentation).

Zamkniecie warsztatu

Trener podsumowuje tematy 6-godzinnych warsztatow
Modutu 2, a nastepnie rysuje na wykresie duzy kwadrant z
kolejnymi czterema stowami: Wiesz, wyzwanie, zmiana i
uczucie. Kazdy z uczestnikow jest proszony o zrobienie tego
samego na arkuszu regularnej wielko$ci i wypetnienie
kwadrantéw, odpowiadajgc na te cztery pytania:

e Wiem: Co zostato dzis zbadane, co potwierdzito
co$, co juz pan wiedziat?

¢ Wyzwanie: Co cie dzisiaj spotkato?

e Zmiana: Jaki jest jeden sposéb, w jaki planujesz
zmieni¢ swojg prace, w oparciu o dzisiejszg
nauke?

e Poczuj: Jak sie czujesz z tym, czego sie tu
nauczytes?

Uczestnicy omawiajg swoje odpowiedzi w matych grupach,
podczas gdy moderator wedruje, aby zebra¢ arkusze (ktore
sg anonimowe) do przejrzenia.

Razem
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Modut 3: Wzmocnienie pozycji mtodych ludzi

Wprowadzenie do Modutu 3

Wedtug Fundacji Rycerza, statystyki rowniez wykazujg luke. "Czesto ta energia, ta
che¢ wniesienia wktadu lub przewodzenia, nie jest wspierana i niewykorzystana,
mowili". Nastolatki i mtodzi ludzie nie zawsze widzg miejsce dla swojego gtosu i swojej
pracy". Czujg sie niemile widziani, by¢ moze z powodu negatywnych przestan o
mitodziezy pochodzgcych od dorostych, a nawet od mediow.

Celem tej czesci szkolenia jest..:

1. umozliwienie miodziezy uczestnictwa poprzez rozwijanie wspolnych dziatan
i uczenia sie;

2. zaangazowanie mtodziezy w planowanie, realizacje i ocene dziatan;
3. umozliwiajg mtodym ludziom prace na rzecz realizacji ich celéw;

4. pomoOc W rozwijaniu pewnosci siebie, wiedzy, krytycznego myslenia,
umiejetnosci i zrozumienia miodych ludzi;

5. kontaktowac sie z mtodymi ludZmi na poziomie emocjonalnym:;

6. poszerzy¢ swojg wiedze na temat koncepcji wkadzy i zmian

24

Erasmus+



Plan lekcji Modut 3

Erasmus+

Opis sesji i dziatan edukacyjnych Czas Materiaty/urza
(minuty) dzenia
Wymagane
Sesja 1l
Temat: Wzmocnienie pozycji mtodych ludzi
Dziatanie 1: Drzewo zycia 65 minut Materiat:
Drzewo zycia" to ¢éwiczenie oparte na idei wykorzystania | (lub ok. 90 duzy kawatek
drzewa jako metafory do opowiedzenia historii 0 swoim zyciu. | minut, jesli | papieru, kredki,
Uczestnicy sg proszeni o przemyslenie drzewa, jego korzeni, uzywasz (moze stare
pnia, gatezi, lisci itp. i wyobrazenie sobie, ze kazda cze$¢ | czasopism, czasopisma,
drzewa reprezentuje co$ z ich zycia (Ncube, 2006 nozyczeki | nozyczkii klej).
kleju)

Drzewo stoi solidnie na ziemi. Korzenie sg potaczone z
glebg, ktéra jg tworzy. Ta czesc¢ jest dobrze chroniona i
niefatwo jg zauwazy¢ i zajmuje duzg czesc¢ drzewa. Kufer
pozwala, aby energia i sktadniki odzywcze docieraty tam,
gdzie sg potrzebne i potrzebne. Pien jest symbolem sity.
Natomiast korona przedstawia linie zycia, pokazuje szum
pszczéti Spiew ptakdw. Drzewo jest czescig, na ktoérej mozna
zebra¢ wyniki i owoce. Drzewo zycia moze stac dla mnie jak
cztowiek.

Podejscie tego narzedzia jest nastepujace:

Znalez¢ miedzykulturowg wiez z ludzmi, ktéra wykracza poza
zwykly spos6b mowienia i werbalizowania spraw
dotyczacych ludzi z réznych $rodowisk kulturowych

Uzyj metafory drzewa, aby zbadac¢ korzenie cztowieka i
odkry¢, co go trzyma, co go nosi.

Korzenie: korzenie drzewa sg zachetg dla uczestnikéw do
zastanowienia sie i napisania na drzewie, skad pochodzg
(wies, miasto, wies$), ich historia rodzinna (pochodzenie,
nazwisko, przodkowie, rozszerzona rodzina), nazwiska osob,
ktére nauczyty ich najwiecej w zyciu, ich ulubione miejsce w
domu, cenna piosenka lub taniec.

Podtoze: Podtoze jest miejscem, w ktérym uczestnicy moga
napisac, gdzie teraz mieszkajg i jakie czynnosci wykonujg w
codziennym zyciu.

Pien: Pien drzewa jest dla uczestnikow okazjg do napisania
swoich umiejetnosci i zdolnosci (. umiejetnosci
opiekunczych, kochajgcych, zyczliwych) oraz tego, w czym
sg dobrzy.
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Galezie: gatezie drzewa sg miejscem, gdzie uczestnicy piszg
swoje nadzieje, marzenia i zyczenia dotyczgce kierunkéw
sSwojego zycia.

Liscie: lisScie drzewa reprezentujg znaczgce osoby w ich
zyciu, ktére mogag by¢ zywe lub mogty przejs¢ dalej.

Owoce: owoce drzewa to dary, ktore uczestnicy otrzymali,
niekoniecznie materialne; dary opieki, mitosci, aktow dobroci.

Kto moégtby da¢ mtodziezy site?
Gdzie on sie czuje znajomy?

Zbadaijcie, co w tej chwili jest szczesliwe. Kufry oznaczajg
mysl o tym, co pielegnuje cztowieka.

Co jest w tej chwili istotne dla jej zycia?
Co lubie, a przed czym sie chronie?

Obraz z korong, co cztowiek chciatby zebra¢ za zycia i jak do
tona. Drzewo stoi za przyszioscig i za tym, gdzie chce byé.

Definicja
Drzewo zycia zostanie narysowane na duzej kartce papieru.

Prosze narysowac korzenie, pieh i korone. Po tym jak to
zrobisz, dodaj do tego mysili, ktére masz do tego...

Celem analiz jest:

Aby odkry¢, czym lubie sie stawac, trzeba wiedzie¢, co czyni
mnie osobg, ktorg jestem. Drzewo zycia pozwala mtodziezy
bawi¢ sie w tworczy sposob tematami samymi z siebie.
Mozna zapisac i narysowac to, co jest wazne, co przenika
przez umyst, opisujgc mnie. Albo uczestnicy mogliby nawet
wycina¢ zdjecia z magazynow, ktdére sg zwigzane z ich
zyciem i przykleja¢ je na drzewie. Pomaga wyobrazi¢ sobie
osobe w niezwykty sposob i otwiera droge do kreatywnosci
w sposobie myslenia o wewnetrznym "ja" i tym, czym sie
sta¢. Pomaga to w dzieleniu sie r6znymi perspektywami.

Dziatanie 2: Rozdawanie stow

Celem tego dziatania jest zastanowienie sie nad sitg innych
cztonkdw grupy i przekazanie im informacji zwrotnych.

Kazdy z uczestnikdw przykleja tasme na tasmie drugiej
osoby z kartkg papieru na plecach.

Nastepnie kazdy pisze pozytywng wiadomos¢ do kogo$
innego na kartce papieru, ktérg nosi na plecach. Przekazy
powinny byé zawsze pozytywne, poniewaz wzmacniajg
réwniez grupe.

na uczestnika 1
kartka papieru,
otéwek, tasma
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Jednak nie kazdy uczestnik musi zapisa¢ cos wszystkim
innym, ale tylko tym, ktérymi chce sie podzieli¢.

Wiadomosci sg pseudoanonimowe: nie trzeba wychodzic,
ale czesto jest jeszcze jasne, od kogo przychodzi
wiadomos¢.

Sesja 2

Temat: Wzmocnienie pozycji mtodych ludzi

Dziatanie 3: Wieza Froebel

Friedrich Froebel wierzyt, Zze cztowiek jest zasadniczo
produktywny i tworczy - a spetnienie przychodzi poprzez
rozwijanie ich w harmonii z Bogiem i swiatem. W zwigzku z
tym Froebel starat sie zacheca¢ do tworzenia srodowisk
edukacyjnych, ktére wigzg sie z pracg praktyczng i
bezposrednim wykorzystaniem materiatow.

Dobra atmosfera w zespole moze zosta¢ stworzona poprzez
wzmocnienie dynamiki grupy. Opisuje on, w jaki sposob
ludzie w grupie oddzialujg na siebie nawzajem. JeSli
dynamika grupy jest pozytywna, grupa dobrze wspétpracuje.
Jesli dynamika grupy jest staba, efektywnos¢ pracy jest
zmniejszona.

Celem tego dziatania jest zabawne wzmocnienie ducha
zespotowego.

Wszyscy uczestnicy stojg razem w kregu. Drewniane klocki
lezg posrodku kota i kazda osoba trzyma jeden lub wiecej
sznurkoéw. Sznurki muszg by¢ naciggniete tak, aby de hanger
unosit sie nad blokami w $rodku kota. Teraz zesp¢t stara sie
kontrolowa¢ wieszak i przenosi go za pomocg aktywnej
komunikacji grupowej na jeden z drewnianych blokdw.
Nastepnie wszyscy uczestnicy prébujg wybrac ten drewniany
blok, ustawi¢ go w pozycji pionowej, a nastepnie ukfada¢ blok
po bloku na wiezy.

Istnieje wiele wariantow i pozioméw trudnosci do gry w te gre.
Na przyktad:

e Sprébuj nie mowi¢ w trakcie gry
e Gracze trzymajg stringi tylko jedna rekg
e Jeden lub wiecej graczy ma zastoniete oczy
e Przejdz do grup i zagraj zaktad
Wazne

Po zakonczeniu gry nalezy porozmawia¢ z uczestnikami o
ich uczuciach podczas gry. Mozesz réwniez porozmawiaé o

6 sztuk blokow z
twardego
drewna, 1
wieszak z

metalowym

pretem, 1 ptyta z

12 otworami, 12

sznuréw po 4
metry kazdy
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réznych rodzajach komunikacji i potgczy¢ sie z materiatami
opracowanymi przez EXEMPLAR do samodzielnego
studiowania.

Dziatanie 4: Kim jestes?

Promowanie rownosci, tolerancji i wtgczenia spotecznego
Dowiedz sie, co masz wspdlnego z osobg obok?

Szansa na poznanie siebie nawzajem w grupie wspolnych
upodoban i unikalnych réznic.

Kazdy jest godny naszej uwagi, niezaleznie od rasy,
zdolnosci religijnych, pfci, kultury czy orientacji seksualne;j.

W grupach 2 osobowych dowiedz sig, co masz wspolnego z
osobg, z ktérg pracujesz. Wypetnij srodkowe koto
przynajmniej szescioma rzeczami, ktére masz ze sobg
wspodlnego. Nastepnie w zewnetrznym kregu wypetij co
najmniej osiem rzeczy, ktore sg w tobie wyjgtkowe.

Teraz troche o sobie wiecie. Jakie jedno stowo opisywatoby
osobe, z ktérg pracowates i dlaczego?

Zdjecie 2 koétek
dla kazdej pary
grup, dtugopisy

Sesja 3

Temat: Wzmocnienie pozycji mtodych ludzi

Dziatanie 5: Odgrywanie rol

Role Playing to jedna z metod aktywnego uczenia sie, ktorej
zasada dydaktyczna polega na wywotaniu sytuacji
modelowej, podobnej do sytuacji rzeczywistej, do ktérej klient
jest przygotowywany.

Za pomoca tej metody mtodzi ludzie prébujg zachowywac sie
w trudnej (np. konfliktowej) sytuacji, uczg sie jak sobie z nig
lepiej radzi¢, probujg i opanowujg nowe wzorce zachowan.

Wyposazenie
materialne i
techniczne,

ktére pomaga

stworzy¢
wrazenie
realnosci
symulowanej
sytuacii.
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Metoda ta poprawia umiejetnosci komunikacyjne, utatwia
samowiedze i zrozumienie innych, zwigksza umiejetnosci
empatyczne oraz rozwija wyobraznie i kreatywnos$c.
Zapewnia to miodym ludziom bezpieczne srodowisko, w
ktérym mogg wyprébowaé zachowania, ktére pomogg im
skuteczniej radzi¢ sobie w konkretnych sytuacjach
zyciowych. Ulatwia tlumienie niepozgdanych wzorcéw
zachowan i zmniejszenie leku przed przerazajgcymi
sytuacjami.

Cele metody:
1. Nauczy¢ sie, w bezpiecznym Ssrodowisku, radzi¢ sobie z

trudnymi sytuacjami (zaczerpnietymi z prawdziwego
zycia klienta) w bardziej efektywny sposéb.

2. Opanowanie takich technik i wzorcéw zachowan, ktore
w danych sytuacjach przyniostyby lepsze rezultaty niz te
dotychczas stosowane.

3. Zmniejszenie strachu i leku przed trudnymi lub
konfliktowymi sytuacjami, z ktérymi musi sie zmierzy¢
klient.

Metoda Role Playing opiera sie na symulacji rzeczywistej
sytuacji. W danej sytuacji klientom przydzielane sg rézne
role, ktére powinny by¢é wykonywane w sposob jak
najbardziej realistyczny. Aby zapewni¢ skuteczne wdrozenie
tej metody, konieczne jest, aby trener byt starannie
przygotowany, miat okreslony cel oraz motywowat i
instruowat uczestnika lub uczestnikéw w odpowiedni sposdb.

Przyktadowa procedura:

1. Specyfikacja tematyczna - zdefiniowanie tematu
symulacji, okreslenie sytuacji i problemoéw, opisanie
rél uczestnikow.

2. Rozktad rél - okreSlenie liczby uczestnikow, ktorzy
wezmg udziat w symulacji oraz liczby obserwatorow,
jesli tacy wystgpig. Wygodnie jest zaangazowaé w
odpowiedni sposbb jeszcze mniej asertywnych i mnigj
aktywnych uczestnikéw.

3. Myslenie o roli lub indywidualnej probie roli -
niezbedne jest zapewnienie uczestnikom
wystarczajgcego czasu na zastanowienie sie nad
sytuacjg i swojg rolg. Uczestnicy muszg uzyskac
wszystkie niezbedne informacje od trenera, aby méc
sie nimi zajg¢. Role powinny przedstawiac
realistyczne, wspolne sytuacje, tak aby uczestnicy nie
mieli trudnosci z utozsamianiem sie z nimi.
Uczestnicy majg rowniez zapewnione miejsce, w
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ktorym mogliby samodzielnie probowac czesci
swoich rol.

4. Demonstracja symulowanej sytuacji, odgrywanie rol -
wykonanie przypisanej symulowanej  sytuaciji.
Mozliwe jest rowniez przerwanie symulacji i zapytanie
obserwatoréw, np. jakie inne rozwigzania proponuja.
Szansa na role - czasami wygodnie jest wymienic sie
rolami i odtworzy¢ sytuacje tak, aby uczestnicy mogli
spojrze¢ na nig z przeciwnego lub innego punktu
widzenia. Poprawia to umiejetnosci empatyczne i
sprawia, ze doswiadczenie jest bardziej kompaktowe.

5. Koniec symulowanej sytuacji - aby zakonczyé
symulowang sytuacje nalezy wyraznie zaznaczy¢, ze
symulacja jest zakonczona. Mozna tego dokonac
poprzez wykonanie okreslonego gestu, wymdwienie
okreslonego stowa lub nadanie sygnatu
dzwiekowego, ktéry wyraznie pokazuje, ze uczestnik
jest catkowicie wyzwolony z roli, ktérg pemnit.

6. Werbalne wyrazanie uczu¢ i emocji - bardzo wazne
jest, aby da¢ kazdemu uczestnikowi przestrzen do
wyrazania swoich uczué, emocji i obserwaciji, ktére
zostaty wywotane przez niedawno zakonczong
symulacje.

7. Dyskusja, taczenie teorii i praktyki, ostateczne
zalecenia i podsumowanie - ostateczna dyskusja jest
zwykle moderowana przez trenera. Powinien on
zapozna¢ uczestnikbw symulacji z wiedzg
teoretyczng zwigzang z dang sytuacjg. Jego
zadaniem jest powigzanie doswiadczenia z teorig
wtasciwg dla danej sytuacji. Na tym etapie wyciggane
sg wnioski dotyczgce symulowanych rodzajow
sytuacji, a jednoczesnie pozyskiwane sg nowe
informacje i proponowane sg ulepszenia. Trener
powinien poméc uczestnikom znalezé bardziej
efektywne sposoby lub wzorce zachowan, ktore
moga by¢ wykorzystane w danej sytuaciji.

8. Powtarzanie symulacji z nowymi wzorcami zachowan
- uczestnicy symulacji mogg odtworzy¢ sytuacje
wprowadzajgc w zycie wiedze oraz nowe informacje i
wzorce zachowan, ktére zdobyli. Nastepnie oceniajg
swoje postepy. Celem tego procesu jest
zastosowanie nowo zdobytej wiedzy i bardziej
efektywnych wzorcéw zachowan w ich codziennym
Zyciu.

Przydatne wskazowki:
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. Odtwarzanie rél moze by¢ nagrywane za pomocg
kamery wideo. Nagranie wideo daje Kklientowi
mozliwo$¢ uzyskania informacji zwrotnej. Klienci moga
wielokrotnie przechodzi¢ przez swoje zachowania,
widzie¢ swoje osiggniecia, a takze to, co jeszcze
mozna poprawic.

. Stosowanie tej metody moze napotykaé na trudnosci w
praktyce. Uczestnicy czesto obawiajg sie, ze nie beda
w stanie poradzi¢ sobie z tg rolg, a tym samym ucierpi
ich status spoteczny. Niektérzy uczestnicy mogag
postrzega¢ wykonywang sytuacje jako niezwykle
stresujgcg, a tym samym ich zachowanie moze
odbiega¢ od  zdefiniowanej roli. Czasami
pomieszczenie, w ktérym odbywa sie symulacja oraz
obecno$¢ trenera i obserwatorow nie stwarzajg
otoczenia, ktére bytoby na tyle autentyczne, aby
uczestnik mogt sie utozsamic¢ ze swojg rolg. Jesli klienci
nie majg wystarczajgco duzo miejsca na wyrazenie
swoich negatywnych uczué, mogg =zabra¢ ich z
powrotem do domu i poczué sie w ztym nastroju po
symulacji. Doswiadczony trener pamieta o tych
zagrozeniach i wie, jak je zminimalizowag.

] To, co okazato sie sukcesem, to gra w instruktazowe,
edukacyjne, a nawet rozrywkowe filmy z Internetu,
ktére pokazujg podobne sytuacje lub np. demonstracje
réznych rodzajow zachowan w danej sytuacji. Filmy
wideo mogg by¢é réwniez wykorzystane jako
humorystyczne  wprowadzenie Ilub zakonczenie
metody, aby uczyni¢ atmosfere mniej powazna.

Dziatanie 6: Generator rozwigzan

Narzedzie to pomaga w generowaniu roznych rozwigzan dla
zidentyfikowanego problemu i przygotowaniu krétkiego planu
jego wdrozenia. Wykorzystuje on zarbwno prace
indywidualng, jak i grupowa.

Generator rozwigzan jest technikg rozrywkowa, ktora jest
stosowana gtéwnie w coachingu grupowym. Technika ta
przyczynia sie¢ do poprawy zdolnosci do znajdowania
rozwigzah problemu i planowania wdrozenia najlepszego
rozwigzania.

Zwiezly i doktadny opis:
Cele techniki:

1. Aby nauczy¢ sie lepiej rozwigzywac problemy.
2. Aby znalez¢ innowacyjne rozwigzania dla
zidentyfikowanego problemu.
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3.

Zastanowic sie, jak ograniczenia mogg wptyngc
na rozwigzanie problemu.

Aktywnos¢:

1.

10.

11.

12.

Podziel uczestnikbw na grupy 3-5 osobowe.
Kazda grupa bedzie starala sie znalezé
rozwigzanie tego samego problemu.

Popros kazdg osobe o spisanie co najmniej 5
rozwigzan problemu, ktéry probujesz rozwigzac.
Kazdy pomyst powinien by¢ zapisany na osobne;j
notatce postitowe;.

Kazdy z uczestnikow prezentuje rozwigzanie w
grupie i ma 1 minute na opowiedzenie kilku stéw
o kazdym pomysle.

Zapytaj uczestnikow, czy w ich grupie sg jakies
podobne pomysty.

Popros ich o wybranie 4 pomystow, ktore uwazajg
za najbardziej interesujgce i efektywne.

Daj kazdej grupie zatgczony formularz (generator
roztworu).

Popros ich o wypetnienie pdl: problem i
rozwigzania. Spraw, by byto to wyzwanie i popros
o zapisanie tylko jednego krotkiego zdania, ktére
wyjasni rozwigzanie.

Popros grupy, aby dowiedziaty sie co najmniej 8
rzeczy zwigzanych z tym pomystem, ktore sg
niezbedne do jego realizacji: kto powinien by¢
zaangazowany, jakiego rodzaju wsparcie jest
potrzebne, czy sg jakies pomysty, jak go
promowag.

Na koniec popros kazdg grupe o przedstawienie
wszystkich pomystéw.

Rozpocznij dyskusje: czy sg jakies podobne
rozwigzania, jakies wyjgtkowe?

Wybierzcie razem 4 pomysty. Jesli masz problem,
jak to zrobic¢ i nie jest to oczywiste: daj kazdemu z
uczestnikow 5 punktow, ktére mogg byé
podzielone miedzy pomysty: daj jeden punkt do 5
réznych rozwigzan, lub 5 do jednego, o ktorym
uwaza, ze jest absolutnie niesamowite.

Mieszajcie grupy.
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13.

14.

15.

Daj kazdej grupie nowy formularz i popros jg o
zapisanie problemu i 4 wybranych rozwigzan.

Popros grupe, aby dowiedziata sie co najmniej 8
rzeczy zwigzanych z tym pomystem, ktére sg
niezbedne do jego realizacji: kto musi byé
zaangazowany, jakie wsparcie jest potrzebne, czy
sg jakie$ pomysty, jak go promowac.

Omoéwi¢ pomysty i opisy. Do kazdego pomystu
przygotuj osobny plakat z krotkg roslinkg, jak
mozna go zrealizowac.

Razem

\ 7/

Wskazowki i sztuczki dla trenera Q

Upodmiotowienie mtodych ludzi moze zajgé troche czasu, zanim zobaczysz pierwsze
rezultaty i zmiany w nich.

Powinienes:

e Powiedz im czesto, ze swietnie sobie radzg, ze sie poprawity;

e Wskazac konkretne rzeczy, ktére robig lepiej;

o Tworzy¢ doswiadczenia edukacyjne, ktore mogg by¢ zrealizowane i stworzyc¢
poczucie osobistego zwyciestwa; Czyni¢ to wszystko w autentyczny sposéb,
bedac cieptym i uczciwym wobec mtodziezy.
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Modut 4: Historie sukcesow, studia przypadkow

Wprowadzenie do Modutu 4

Celem tej czesci szkolenia jest..:

1. Przedstawi¢ przyktady udanej integracji mtodych migrantéw w réznych

krajach;

2. Przedstawienie sytuacji w zakresie integracji migrantow w réznych krajach

UE;

3. Motywuj uczestnikow do pracy, dzielgc sie pozytywnymi historiami;

4. Przedstawic rézne mozliwosci skutecznej integracji;

5. Dostarcza¢ inspiracji i motywacji innym, ktorzy walczg o osiggniecie

podobnego celu;

6. Umozliwi¢ gtebszg praktyczng dyskusje wsrod uczestnikow i pomoc im w

dzieleniu sie swoimi doswiadczeniami i historiami z innymi.

Plan lekcji Modut 4

Opis sesji i dziatann edukacyjnych

Czas
(minuty)

Materiaty/urza
dzenia
Wymagane

Sesja 1

Modut 4: Historie sukcesow, studia przypadkéw

Wprowadzenie do Modutu 4 Jakie sg korzysci ptynace z
Opowiesci o sukcesie?

Potgczenie
internetowe,
laptop, ekran lub
rzutnik,
dotgczona
prezentacja
Historie sukcesu
i studia
przypadkow

Wideo 1, dyskusje upowaznione przez pytania:
Co cie wyrézniato w tym filmie?

Czy nauczytes sie czegos nowego?

Czy cos cie zaskoczyto?
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Sesja 2

Modut 4: Historie sukcesow, studia przypadkéw

Wideo 2: dyskusje wzmocnione pytaniami:

Czy nauczyltes sie czegos nowego?

Czy cos cie zaskoczyto?

Jakie oznaki integracji widoczne sg w tym filmie? Omoéwic

Czy uwazasz, ze jest to przydatne studium przypadku?
Dlaczego?

Whiosek

Tecza, moje ¢wiczenie tozsamosci kulturowe;j

> Potgcz 7 kolorow teczy z jednym z siedmiu
ponizszych zdan i zaprojektuj wiasng tecze!

> Pomys$l o ponizszych stwierdzeniach i
uzupefnij 7 zdan mowigcych z twojego serca.

> Tam, gdzie to mozliwe, staraj sie
sformutowacé te stwierdzenia w pozytywny lub
peten nadziei sposob

> Popros uczniow, aby uzywali dlugopisu i
papieru do rysowania wtasnych tecz.

> Nastepnie mozesz poprosi¢ kazdg osobe o
podzielenie sie teczg z grupg lub

> Mozesz zaprasza¢ ludzi jeden po drugim na
flipchart i tworzy¢ zbiorowg tozsamosé
kulturowa, linia po linii.

Flipchart, laptop,
rzutnik

Sesja 3

Modut 4: Historie sukcesow, studia przypadkéw

Do tej sesji nalezy wykorzysta¢ odpowiednie dla danego kraju filmy wideo i historie

sukcesow lub przyktady opisane tutaj.
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Sdruzeni pro Integraci a Migraci bardzo dobry dokument | 45 minut Potaczenie
o integraciji i zyciu migrantéw w Republice Czeskiej: internetowe,
laptop, ekran lub
ENG rzutnik
hIIpS'ZhMMQM yol itube.com/watch?v=0074C1 ![}[565{9
Obejrzyjcie film. Dyskusja z uczestnikami. Propozycja
do dyskusiji:
Czy jest cos podobnego w twoim kraju?
Czy jest jakas pozytywna rzecz, ktérg mozna przeniesé
do twojego kraju?
Czym rézni sie sytuacja migracyjna w Twoim kraju?
Co mozesz poleci¢ do pracy z migrantami na
podstawie wideo, ktore widziate$?
Mtodzi migranci sami. Codzienne zycie miodych
migrantdw w Czechach odbywa sie za pomoca | 45 minut
telefonéw komérkowych.
V=
Obejrzyjcie film. Dyskusja z uczestnikami.
Zamkniecie szkolenia, ocena koncowa 15 minut
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https://www.youtube.com/watch?v=0QZ4C1W56Vg
https://www.youtube.com/watch?v=PvimLhIwazo
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