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WSTEP

Misja i dziatania Fundacji OIC POLAND

OIC POLAND Fundacja Akademii WSEI jest organizacjq pozarzgdowq, ktérej
poczgtki siegajq 1990 roku.

Skupiaomy sie na innowacyjnych i kompleksowych rozwiqzaniach
wspierajgcych rozwoj biznesu oraz potencijat ludzi i organizaciji. Naszymi odbiorcami
sq: przedsigbiorstwa, startupy, szkoty i uczelnie wyzsze, instytucje otoczenia biznesu,
administracja publiczna, organizacje spoteczne, osoby bezrobotne i osoby z

niepetnosprawnosciami.
Co stworzylismy:

e Lubelskg Akademie WSEI (daw. Wyzsza Szkota Ekonomii i Innowaciji w
Lublinie)

¢ Niepubliczng placéwke doskonalenia nauczycieli

e Fundusz Pozyczkowy

e Unicorn Hub

Misja
Inspirujemy i wspieramy rozwdj naszych Klientdw dzielgc sie wiedzq i

do$wiadczeniem. Dostarczamy naszym Klientom i Partnerom innowacyjne metody
i narzedzia do realizacji celow.

Wizja
JesteSmy pionierami w wyznaczaniu nowych trendéw w obszarze
przedsigbiorczosci i biznesu. Jako zespdt ekspertdw budujemy i rozwijamy

nowoczesny model NGO bedgc wiarygodnym Partnerem biznesowym na polskim i
miedzynarodowym rynku.

Wartosci

e wiarygodnos¢
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¢ profesjonalizm
e rozwdj

¢ innowacyjnosé
e trwate relacje

Nasze obszary dziatalnosci
Fundacja koncentruje sie na kilku kluczowych obszarach:
e ROZWOJ PRZEDSIEBIORCZOSCI I INNOWACJI

Projektuje i realizuje programy inkubacji innowacyjnych pomystéw,
wsparcie szkoleniowe i doradcze, pozyczki dla przedsiebiorstw i podmiotéw
ekonomii spoteczne;j.

e PODNOSZENIE KWALIFIKACJI ZAWODOWYCH | ROZWOJ KOMPETENC JI

Prowadzi szkolenia i doradztwo dla pracownikdw firm, instytucji publicznych
oraz osOb bez zatrudnienia, skoncentrowane na podnoszeniu kwalifikacii
zawodowych i kompetenciji

e PRZYGOTOWANIE DO WEJSCIA NA RYNEK PRACY

Projektuje i realizuje programy dla ucznidw, studentdw, absolwentéw i
nauczycieli, ktére rozwijajg kompetencje potrzebne w pracy.

e ROZWOJ SPOLECZENSTWA OBYWATELSKIEGO

Zapewnia dostep do profesjonalnej, bezptatnej pomocy prawnej i
obywatelskiej dla mieszkancow regionu.

e TWORZENIE INNOWACJE W EDUKACJI

Projektuje i opracowuje nowoczesne produkty edukacyjne tqczqce
technologie z efektywnymi metodami nauczania, wspierajgce rézne grupy
wiekowe i poziomy edukaciji.

e ANALIZY SPOLECZNO - GOSPODARCZE
Prowadzi badania i analizy wspierajgce decyzje strategiczne, obejmujqgce
trendy rynkowe, zachowania konsumentdéw oraz ocene wptywu polityk
publicznych.
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Jak korzystac z przewodnika?

Cel i zastosowanie

Przewodnik powstat, aby wspieraé edukatoréw osbb dorostych w
prowadzeniu szkolen i kurséw, oferujgc praktyczne wskazdéwki, dobre praktyki oraz
sprawdzone metody nauczania.

Stuzy jako narzedzie do:

e planowania i prowadzenia zaje¢ edukacyjnych,

¢ wigczania nowoczesnych metod i technologii,

¢ rozwijania kompetencji kluczowych uczestnikéw,

e inspirowania do tworzenia angazujgcych materiatdw i aktywnosci
edukacyjnych.

Odbiorcy
Przewodnik zostat przygotowany z myslq o:

e trenerach i edukatorach oséb dorostych,

e osobach realizujgcych projekty UE, w tym Erasmus+,

e osobach prowadzgcych szkolenia i warsztaty w NGO, instytucjach
szkoleniowych, szkotach policealnych,

e osobach rozwijajgcych kompetencje kluczowe: jezykowe, cyfrowe i
spoteczne.

Obszary tematyczne przewodnika

Przewodnik zostat opracowany przez zespot ekspertow OIC POLAND Fundacji
Akademia WSEI, bazujgc na doswiadczeniach zdobytych podczas realizacii
projektédw szkoleniowych i edukacyjnych, w tym projektéw Erasmus+.

e Rozwdj kompetencji cyfrowych (w tym wykorzystanie sztucznej
inteligenciji),

¢ Design Thinking w edukacji dorostych,

e Umiejetnosci z zakresu wystgpien publicznych.
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Kazdy rozdziat przewodnika mozna traktowa¢ jako samodzielny modut, ktory
mozna wykorzysta¢ w catosci lub w czesci, w zaleznosci od potrzeb uczestnikéw.

Metody stosowane w kursach

W naszych modutach edukacyjnych wykorzystujemy réznorodne metody,
ktére wspierajq aktywne uczenie sig dorostych:

o Nauka przez doswiadczenie (experiential Iearning) — uczestnicy uczq sig
poprzez praktyczne dziatanie i analize doswiadczen.

e Aktywizujgce metody pracy z dorostymi — angazujgce c¢wiczeniq,
dyskusje, praca w grupach i case studies.

o Refleksja i autorefleksja - stosujemy cykl Kolba, ktoéry pozwala
uczestnikom analizowa¢ swoje doSwiadczenia i wyciggac wnioski.

e Wykorzystanie narzedzi cyfrowych — nowoczesne aplikacje i platformy
wspierajq proces uczenia sie i umozliwiajg praktyczne €wiczenia online.

Jak korzystac¢ z przewodnika?

Przewodnik prezentuje praktyczne moduty tematyczne, oparte na
doswiadczeniach z realizacji kursdw edukacyjnych w ramach projektu Erasmus+.
Stuzy joko narzedzie do wdrazania rezultatdw mobilnosci Erasmus+ i moze by¢
réwniez wykorzystany przy planowaniu nowych dziatah szkoleniowych.

Kazdy modut zawiera informacje o:

e tematyce kursu,
e stosowanych metodach nauczania,
o efektach ksztatcenia i rozwoju kompetenciji uczestnikow.

Mini-instrukcja dla edukatorow

e Mozesz realizowa¢ kazdy modut osobno lub potgczyé kilka w cykl
szkoleniowy.

e Kazdy modut zawiera: cele, opis, teorig, narzedzia i praktyczne wskazowki.
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e Uzywaj materiatdw elastycznie — dopasuj je do poziomu i potrzeb grupy
dorostych uczestnikow.
e W aneksie znajdziesz dodatkowe materiaty: Ewiczenia, scenariusze

warsztatébw oraz liste zrodet.
¢ Moduty mogg stanowi¢ baze szkolen wewnegtrznych w organizacii.
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1. Al W EDUKACJI: NOWOCZESNE KOMPETENCJE CYFROWE |
NARZEDZIA Al W PRACY EDUKATORA

1.1 Wprowadzenie do modutu

Celem modutu jest rozwdj nowoczesnych kompetencji cyfrowych
edukatoréw oraz nabycie praktycznej umiejetnosci wykorzystywania narzedzi Al w
pracy dydaktycznej. Szczegdlny nacisk potozono na identyfikowanie realnych
probleméw edukacyjnych i organizacyjnych, ktére mogqg zosta¢ usprawnione dzigki
rozwigzaniom opdrtym o sztucznq inteligencje. Zaktada sie takze budowanie
gotowosci do wdrazania innowacji w dziataniach szkoleniowych i rozwoju
zawodowym.

Kompetencje w obszarze Al traktowane sq jako element cyfrowej
sprawczosci edukatora: pozwalajg szybciej przygotowywaé materiaty, lepiej
monitorowaé proces uczenia si¢ oraz projektowaé angazujgce formy pracy dla
uczestnikbw. Modut wspiera réwniez rozwdj krytycznego mysSlenia i
odpowiedzialno$Sci w stosowaniu technologii, szczegdlnie w kontekScie danych
i wiarygodnoéci informacji.

Metody nauczania

W module wykorzystuje sie metody aktywizujgce i praktyczne, umozliwiajgce
rownolegte rozwijanie kompetenciji technologicznych i dydaktycznych. Stosowane
sq interaktywne lekcje i prezentacje prowadzone w czasie rzeczywistym, w ktérych
omawiane sq przyktady wdrozen Al, dobre praktyki oraz typowe ryzyka. Szczegding
role odgrywa praca na scendriuszach — uczestnicy analizujg sytuacje zblizone do
realnych wyzwan zawodowych, a nastgpnie rozwiqzujq je z uzyciem narzedzi
cyfrowych.

Wykorzystywana jest takze grywalizacja (quizy, mini-wyzwania, zadania
punktowane), ktéra podnosi zaangazowanie i pozwala ¢éwiczyé szybkie
podejmowanie decyzji. Stosuje sig storytelling oraz kreatywne zadania grupowe, np.
tworzenie historii, scenek lub projektéw edukacyjnych, ktére nastepnie sq wspierane
przez Al (tekst, grafika, struktura, pytania do refleksji). Uzupetnieniem jest praca
projektowa, ukierunkowana na tworzenie gotowych materiatdéw i rozwigzan do

wykorzystania w praktyce.
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Efekty ksztatcenia

Po ukonczeniu modutu uczestnik potrafi wykorzystywa¢ wiedze merytoryczng
z wtasnej dyscypliny w praktycznych kontekstach z uzyciem narzedzi Al. Rozumie, w
jaki sposdb sztuczna inteligencja moze usprawnia¢ prace edukatora, a takze w
jakich sytuacjach jej wykorzystanie jest nieadekwatne lub ryzykowne. Uczestnik
potrafi tworzyé polecenia (prompty) sterujgce pracq modeli jezykowych oraz
udoskonala¢ je w sposob iteracyjny.

Zaktada sie rébwniez nabycie umiejetnoSci tworzenia angazujgcych
materiatdw dydaktycznych: scenariuszy zajec€, Ewiczeh problemowych, quizbw oraz
krotkich treSci edukacyjnych. Rozwijana jest kompetencja wykorzystania funkcji
narzedzi cyfrowych do analizy danych edukacyjnych (np. wynikéw quizéw) oraz
wspierania personalizacji uczenia sig. Uczestnik potrafi dobra¢ narzedzia do celéw
dydaktycznych i zaplanowa¢ proces wiqczenia Al do dziatan edukacyjnych.

1.2 Wprowadzenie do Artificial Intelligence, Al
Czym jest AI?

Sztuczna inteligencja (Al) to zbiér metod i technologii umozliwiajgcych
systemom komputerowym wykonywanie zadan wymagajgcych zwykle ludzkiej
inteligenciji. Obejmuje m.in. analize danych, rozpoznawanie wzorcdw, przetwarzanie
jezyka naturalnego, generowanie tekstow i obrazéw oraz automatyzacje procesoéw.
W kontekscie edukaciji szczegdlng role odgrywajg modele generatywne, ktére
potrafig tworzy¢ treSci na podstawie zapytania uzytkownika i dostarczonych
danych.

Al nie jest rébwnowazna z wiedzg eksperckg ani zréodtem prawdy. Jest
narzedziem probabilistycznym, ktére generuje odpowiedzi na podstawie wzorcéw
wystepujgcych w danych treningowych lub materiatach kontekstowych. Z tego
powodu odpowiedzi mogq by¢é pomocne, ale niekiedy nieprecyzyjne lub btedne.
Wymagane jest podejscie krytyczne i umiejetnos¢ weryfikaciji.

Aspekty etyczne

Wykorzystanie Al w edukacji wymaga przestrzegania zasad etycznych, w tym
ochrony danych, transparentnosci oraz unikania dyskryminacji. Szczegdlnie istotne
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jest odpowiedzialne zarzqdzanie danymi uczestnikéw (np. pracami, wynikami,
informacjami  osobowymi) oraz ograniczanie ryzyka ujawnienia danych w
narzedziach zewnetrznych. Zalecane jest stosowanie podejScia minimalizacii
danych - wykorzystywanie wytqcznie informacji niezbednych do wykonania
zadania.

Nalezy takze uwzglednia¢ ryzyko stronniczosci algorytmow. Modele Al mogq
odtwarzac stereotypy i schematy wynikajgce z danych, na ktérych byty trenowane.
W edukaciji dorostych szczegdlne znaczenie ma neutralnos¢ jezykowa, inkluzyjno$¢
oraz unikanie generowania tre$ci wykluczajgcych. Pomocne sg mechanizmy
weryfikacji, takie jak funkcje typu ,Double Check” w Gemini, umozliwiajgce

sprawdzenie odpowiedzi w oparciu o wyniki wyszukiwarki.

Dlaczego Al jest wazna w edukaciji dorostych?

Edukacja dorostych podlega silnym zmianom wynikajgcym z transformaciji
cyfrowej rynku pracy. W wielu branzach wymagania kompetencyjne zmieniajq sie
szybciej niz tradycyjne programy szkoleniowe. Al wspiera idee uczenia sie przez cate
zycie, poniewaz umozliwia szybki dostep do wielu zrédet, skracajgc czas poszukiwan
informaciji i przygotowania materiatéw.

W kontekscie ,nowego kontraktu spotecznego dla edukacji” narzedzia Al
pozwalajqg dostosowywac uczenie sie do indywidualnych potrzeb, doSwiadczen i
tempa pracy osoby dorostej. Utatwiajqg takze integracje wiedzy z réznych obszardw,
co jest istotne w programach przekwalifikowania, rozwoju zawodowego i uczenia

kompetencji przysztosci.

Jak Al wspiera edukacje dorostych?

Al jako narzedzie dla trenera/edukatora

W pracy edukatora Al moze przejmowacé czes§¢ zadan przygotowawczych i
organizacyjnych, szczegdlnie tych wymagajgcych czasu, powtarzalnosci lub
przetwarzania duzej liczby informaciji. Dzigki temu wieksza uwaga moze zostaé
skierowana na projektowanie doSwiadczenia edukacyjnego, prace z grupq i oceng
jakosci uczenia sie.
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Tworzenie materiatow szkoleniowych

Za pomocg narzedzi generatywnych mozliwe jest opracowanie konspektu
zajet, notatek, materiatdéw instruktazowych, opiséw ¢wiczeh oraz kart pracy. Tresci
mogq zosta¢ przygotowane w rdéznych wariantach: skréconym, rozszerzonym,
jezykowo uproszczonym lub dopasowanym do konkretnego kontekstu
zawodowego. Utatwia to prace z grupami o zréznicowanym poziomie
i doSwiadczeniu.

Planowanie zajec i scenariuszy

Al moze wspierac€ projektowanie struktury zaje¢ w czasie rzeczywistym, np. na
podstawie tematu, czasu trwania oraz profilu uczestnikdbw. MozZliwe jest
generowanie listy celdbw dydaktycznych, propozycji aktywnosSci oraz zadan
podsumowujqgcych. Cenng funkcjq jest opracowanie scenariusza w opdadrciu o
materiaty zrédtowe, np. transkrypcje z nagrania wideo lub zestaw artykutéw.

Przygotowywanie quizow i prezentaciji

Za pomocq Al mozna generowac zestawy pytan sprawdzajgcych wiedze i
rozumienie: wielokrotnego wyboru, dopasowan, pytan otwartych oraz pytan
opartych o scenariusze. Al moze takze proponowaé dystraktory (odpowiedzi
btedne), ktoére zwigkszajqg jako$é testu. W przypadku prezentacji mozliwe jest
przygotowanie struktury slajdéw, kluczowych punktéw, a takze propozycji Ewiczeh
aktywizujgcych miedzy segmentami tresci.

Analiza efektéw nauki

W 8rodowisku edukaciji cyfrowej Al moze analizowaé wyniki quizbw i ocen
ksztattujgcych, wskazujgc obszary wymagajgce powtdrzenia lub doprecyzowania.
Utatwia to podejmowanie decyzji dydaktycznych opartych o dane, a nie wytqcznie
o intuicje. Mozliwe jest takze wykrywanie typowych biteddw i projektowanie
interwencji dydaktycznych (np. dodatkowe éwiczenia, mikrolekcije, powtorki).

Al jako narzedzie dla stuchacza

W edukacji dorostych Al jest szczegdlnie przydatna joko narzedzie
wspierajgce samodzielng prace uczestnika migedzy zajeciami oraz w procesie
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utrwalania wiedzy. Osoby doroste czesto uczq sie ,w przerwach” — po pracy, w
weekendy, w krétkich sesjach czasowych. Al utatwia organizacje tej nauki, a takze
umozliwia szybsze rozwigzywanie problemow poznawczych.

Indywidualizacja tempa nauki

Al pozwala dopasowa¢ tempo i poziom trudnosSci treSci do potrzeb
uczestnika. Materiat moze zosta¢ rozbity na krotkie jednostki (mikrolearning),
uzupetniony o dodatkowe przyktady lub uproszczone wyjasnienia. Uczestnik moze
zadawa¢ pytania w sposdb naturalny i uzyskiwaé¢ odpowiedzi natychmiast, bez
koniecznoSci przeszukiwania wielu zrédet.

Ttumaczenia i podpowiedzi jezykowe

Narzedzia Al oferujg natychmiastowe ttumaczenia oraz wsparcie jezykowe.
Utatwia to prace z osobami wielojezycznymi oraz wzmachnia inkluzywno$¢€. Al moze
wyjasniaé pojecia w prostym jezyku, proponowaé synonimy oraz dostosowywaé
styl wypowiedzi do kontekstu (formalny, zawodowy, akademicki).

Feedback po ¢wiczeniach

Al moze petni€ funkcje szybkiego informatora zwrotnego: wskazywac btedy,
proponowac poprawki, zadawac pytania naprowadzajgce oraz sugerowac
alternatywne rozwiqzania. Istotne jest, aby feedback byt traktowany jako element
procesu uczenia sig, a nie wyrocznia. Zalecane jest wdrazanie modelu iteracyjnego:

proba — informacja zwrotna — poprawa — ponowna proba.

1.3 Zasady skutecznego promptowania

Promptowanie to umiejetnos¢ komunikowania sig z narzedziami Al w sposéb
umozliwiajgcy uzyskanie odpowiedzi zgodnej z oczekiwaniami. Prompt mozna
rozumieC jako polecenie zawierajgce informacje o celu, kontekScie i kryteriach
jakosci. Skuteczne promptowanie zmniejsza liczbe nieporozumieh oraz ogranicza
ryzyko uzyskania ogdlnych, nieprzydatnych odpowiedzi.

W praktyce promptowanie przypomina $Swiadome korzystanie z
wyszukiwarki, ale daje wiekszg mozliwoS¢ sterowania odpowiedziq. Zamiast pytaé
.podaj informacje o X", mozliwe jest okreslenie roli Al, odbiorcy tresci, formatu oraz
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poziomu szczegbtowosSci. Zalecane jest prowadzenie rozmowy iteracyjnej, czyli
rozwijanie promptu w kolejnych krokach i doprecyzowywanie wymagan.

7 elementow dobrego promptu:

1. Rola — nadanie Al okreslonej funkcii, np. eksperta, trenera, redaktora.

2. Kontekst - opis sytuacji, branzy, celu szkolenia lub profilu uczestnikow.

3. Instrukcje - precyzyjne okreslenie zadania, np. ,stworz quiz”, ,zaprojektu;
scenariusz zajec”.

4. Pytania - wskazanie, na jakie kwestie odpowiedz ma zwracaé uwage.
Przyktady - pokazanie stylu lub formatu, ktéry ma zosta¢ zachowany.

6. Dodatkowe informacje - ograniczenia, zasoby, czas trwania,
wymagania instytucjonalne.

7. Format wyjsciowy - listq, tabelq, slajdy, instrukcja krok po kroku, plan

45-minutowy.

Zalecane jest dzielenie ztozonych polecen na mniejsze kroki. W przypadku
projektowania szkolenia lepsze rezultaty daje sekwencja promptow: cele — moduty
— aktywnosci — materiaty — quiz — metody oceny. Warto prosi¢ Al o uzasadnienie
wybordw, wskazanie ryzyk oraz propozycje alternatyw. Pozwala to uzyskac bardziej
rzetelny materiat i lepiej kontrolowac jakos¢.

1.4 Al w praktyce edukatora — materiaty i narzedzia

Platformy e-learningowe i narzedzia cyfrowe

Nowoczesny warsztat edukatora obejmuje narzedzia do tworzenia tresci,
pracy synchronicznej i asynchronicznej, zarzgdzania materiatami oraz ewaluaciji. Al
zwigksza efektywnos¢ tych dziatan, o ile narzedzia sq dobierane do realnych potrzeb
dydaktycznych. Kluczowa jest SwiadomoSE ograniczen: nie kazde narzedzie jest
bezpieczne dla danych, a nie kazde rozwigzanie zapewnia wysokq jako$¢
generowanych tresci.
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ChatGPT oraz ChatGPT Canvas

ChatGPT moze stuzy€ do generowania, redagowania i porzgdkowania tresci
dydaktycznych. W praktyce umozliwia przygotowanie scenariuszy zajec, opisdw
¢wiczen, pytan problemowych oraz materiatdw do pracy domowej. Canvas stanowi
dedykowanq przestrzeh do edycji dtuzszych dokumentdéw, umozliwiajgc iteracyjne
poprawki oraz prace na strukturze tekstu. Przydatnqg funkcjqg jest analiza danych z
plikébw (np. CSV) i tworzenie podstawowych wizualizacji wynikow.

DALL-E i narzedzia generowania grafiki

Generowanie obrazéw wspiera przygotowanie ilustracji do slajdéw, kart
pracy, plakatéw lub materiatdbw promocyjnych. Utatwia tworzenie spdjnej
identyfikacji wizualnej szkolenia oraz angazujgcych elementdéw edukacyjnych.
Zalecane jest stosowanie jasnych promptéw obejmujgcych styl, kolorystyke,
kontekst i przeznaczenie grafiki.

Padlet

Padlet dziata jako wirtualna tablica umozliwiajgca wspdtprace grupowa.
Moze stuzy€ do zbierania pomystow, podsumowan zajeé, prac projektowych oraz
refleksji uczestnikbw. W pracy z Al moze stanowi¢ przestrzef do prezentacji wynikow:
wygenerowanych koncepcji, map mysli, infografik czy propozycji rozwigzan

scenariuszowych.
Wayground (dawniej Quizizz)

Wayground umozliwia tworzenie quizéw i testdw w formie grywalizaciji. Dzieki
funkcjom Al pytania mogq by¢é generowane na podstawie tematu, materiatu
zrodtowego lub linku. Narzedzie wspiera szybkie sprawdzanie zrozumienia oraz
prace na powtdrkach. Pozwala réwniez analizowaé wyniki grupy i identyfikowaé
obszary wymagajgce doprecyzowania.

NotebookLM

NotebookLM petni funkcje asystenta badawczego. Umozliwia analize wielu
dokumentéw i generowanie podsumowan, osi czasu, zestawien tematycznych oraz
pytan kontrolnych. Szczegélnie przydatne jest tworzenie materiatdw na podstawie
zrodet dostarczonych przez edukatora, co ogranicza ryzyko przypadkowych tresci
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niespdjnych z programem. Narzedzie moze rowniez przygotowac formy audio, np.
debate ,dwdch gtosdw Al”, co bywa wykorzystywane jako materiat do analizy
krytycznej.

Curipod

Curipod wspiera prowadzenie zaje¢ na zywo, umozliwiajgc tworzenie
aktywnosci typu chmury stéw, rysunki, krotkie odpowiedzi i gtosowania. Al moze na
biezgco podsumowywaé odpowiedzi uczestnikow i proponowaé kierunki dalszej
pracy. Utatwia to monitorowanie zaangazowania i reagowanie na potrzeby grupy.

Gemini

Gemini integruje sige z narzedziami Google, co zwigksza jego uzyteczno$€¢ w
pracy edukatora (m.in. YouTube, Dokumenty, wyszukiwarka). Weryfikacja
odpowiedzi moze by¢ wsparta funkcjomi sprawdzania zgodnoSci z wynikami
wyszukiwania. Rozwigzania takie jak Gemini Storybook pozwalajg tworzy€

spersonalizowane treSci narracyjne, tgcznie z elementami ilustracji i audio, co moze
wspierac uczenie sig poprzez kontekst i historie.

Google Al Studio

Google Al Studio umozliwia prace z modelami Al na bardziej
zaawansowanym poziomie, w tym testowanie promptdéw, prototypowanie
rozwigzan i tworzenie wtasnych narzedzi. Moze wspiera€ edukatorow w rozwijaniu
kompetencji w zakresie automatyzacji, tworzenia asystentéw tematycznych lub
generowania treéci w okre§lonych ramach.

Ankieta samooceny kompetencji cyfrowych — Europass

Europass oferuje narzedzie samooceny kompetenciji cyfrowych, ktbére
pozwala okresli€ poziom umiejetnosci w kluczowych obszarach: informacja i
dane, komunikacja, tworzenie tresci, bezpieczefstwo oraz rozwigzywanie
problemdéw. Wynik ankiety moze by¢ traktowany jako punkt wyjscia do
planowania rozwoju zawodowego edukatora oraz doboru narzedzi. Utatwia
rébwniez Swiadome projektowanie Sciezek szkoleniowych, szczegdblnie przy
wdrazaniu nowych technologii.
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1.5 Dobre praktyki — wdrozenie narzedzi Al w pracy edukatora

Wdrozenie Al powinno odbywaé sie etapowo i w sposdb kontrolowany.
Zalecane jest rozpoczynanie od wgskich zastosowan przynoszgcych szybki efekt
(np. przygotowanie quizu, konspektu, podsumowania), a dopiero nastepnie
przechodzenie do rozwigzan bardziej zaawansowanych (np. analiza danych,
personalizacja materiatdw, automatyzacja proceséw). Podstawq jest ustalenie
zasad korzystania z Al, obejmujgcych transparentnos$¢, bezpieczenstwo danych i
sposdb cytowania zrodet.

Dobre praktyki projektowania zajeé z Al

v Al powinna wspieraé proces dydaktyczny, a nie zastepowal celdw
ksztatcenia.

v Nalezy definiowa¢ kryteria jakosci tre$ci wygenerowanych, np. zgodnos¢ z
programem, jezyk neutralny, poprawnos¢ merytoryczna.

v Zalecane jest tworzenie materiatdbw w wersji roboczej, a nastepnie ich
redakcja i weryfikacja.

v Uczestnikom nalezy wyjasnia¢, czym jest Al i jakie sq jej ograniczeniaq,
szczegdblnie w zakresie bteddw i halucynaciji.

Przyktad: Debata z Al (krytyczne myslenie)

Uczestnikom przedstawiane jest zadanie polegajqgce na analizie problemu
branzowego z uzyciem ChatGPT. Al generuje rekomendacjg, a nastgpnie uczestnicy
majg obowigzek jg zakwestionowacé: wskaza¢ luki, niescistosci i ryzyka. Kolejnym
krokiem jest przygotowanie krotkiego eseju porébwnujgcego argumenty Al i
argumenty uczestnikéw. Cwiczenie rozwija kompetencje analityczne i uczy pracy z

Al joko narzedziem wspierajgcym, a nie autorytetem.
Analogia utatwiajgca zrozumienie roli Al

Al moze by¢ traktowana joko bardzo sprawny asystent, ktéry dziata
efektywnie tylko wtedy, gdy otrzymuje precyzyjne instrukcje. Ogdélne polecenia
prowadzq zwykle do odpowiedzi powierzchownych, natomiast szczegdtowe
prompty pozwalajg uzyska¢ materialty dopasowane do potrzeb szkolenia. W
praktyce wysokqg jakoSC osigga sie poprzez doprecyzowanie roli, kontekstu,
kryteridw oraz formatu odpowiedzi.
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2. KREATYWNE ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW - METODA
DESIGN THINKING W PRAKTYCE

2.1 Wprowadzenie do modutu

Dla kogo jest modut?

Modut jest przeznaczony dla edukatorébw osbb dorostych (treneréw,
wyktadowcow, mentoréw, koordynatoréw projektow edukacyjnych), ktorzy:

e projektujg lub modyfikujq zajecia/szkolenia,

e pracujq z grupami o zréznicowanych potrzebach (np. wiek, doswiadczenie
zawodowe, motywacje),

e chcq zwiekszy€ skutecznos$¢ i atrakcyjno$€ dziatan edukacyjnych poprzez
podejScie zorientowane na uczestnika.

Cel modutu

Celem modutu jest nauczenie edukatora prowadzenia (lub facylitowania)
procesu Design Thinking w kontekscie edukaciji dorostych: od rozpoznania potrzeb
uczestnikbw, przez definicje realnego problemu edukacyjnego, az po
prototypowanie i testowanie rozwiqzan (z iteracjq).

Metody nauczania (jak pracujemy na module)

e warsztaty praktyczne i praca w grupach, praca na wiasnych case’ach
uczestnikbw, prototypowanie, studium przypadku, burza mobdzgow,
prezentacje + moderowana dyskusja, szybkie iteracje.

e learning-by-doing: prze€wiczenie petnego cyklu na zadaniu projektowym
(np. éwiczenia typu ,The Wallet Challenge”).

Efekty ksztatcenia (po module uczestnik/uczestniczka):
Wiedza

e rozumie logike procesu DT (empatia — define — ideate — prototype — test)

oraz sens iteraciji.
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zna rézne typy prototypéw (niska/wysoka wiernosé) i zasady testowania
rozwiqzan.

Umiejetnosci

potrafi dobraé techniki do etapu procesu (np. Empathy Map, Iceberg,
problem statement, prototypy low-stakes, COIN).

prowadzi ideacje i selekcjg pomystdbw oraz tworzy prototyp
programu/zajeé/ustugi edukacyjne;.

Kompetencje spoteczne

umie facylitowaé wspétprace (np. ,Yes, And..”) i budowaé kulture informacji
zwrotnej (np. COIN).

2.2Wprowadzenie do metody Design Thinking

Design Thinking to metoda projektowania rozwigzan (zaje¢, ustug, proceséw)

oparta na gtebokim zrozumieniu uzytkownika i szybkim uczeniu sie przez

eksperymentowanie. To podejscie jest szczegdlnie uzyteczne w edukaciji dorostych,

poniewaz:

ja—

2.
3.
4.
5.

pozwala projektowaé treéci ,od potrzeb” uczestnikbw (a nie od zatozen
edukatora),

zwieksza zaangazowanie — dorosli sq wspottwércami rozwigzan,

umozliwia szybkie sprawdzenie, co dziata (i poprawe bez kosztownych
btedow).

Znamiennych dla metodyki jest 5 etapow procesu:

Empatyzacja (poznanie uczestnika),
Definiowanie problemu,

Ideacja (generowanie pomystow),
Prototypowanie,

Testowanie i iteracja.
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2.3 Empatiaidefiniowanie problemu
Dlaczego empatia w edukacji dorostych?

Doroéli przychodzq na zajecia z doswiadczeniem, ograniczeniami (czas,
energia), konkretnymi celami i czesto z obawq przed ocenq. Empatia pozwala
odkry¢€: co jest dla nich naprawde trudne, co ich motywuje i jakie bariery blokujg
uczenie sie. Sam model Empatii poniekgd wymusza takze wyjscie do odbiorcy i
weryfikacje jego problemu przed rozpoczgciem dziatan.

Narzedzia empatii (praktyka):

e Mapa empatii (co méwi/mysli/czuje/robi uczestnik; béle i korzysci),

e Persona (profil reprezentatywnego uczestnika),

e Iceberg Model of Culture — rozréznienie ,tego co widaé¢” (zachowania) i ,tego
co pod spodem” (wartosci, przekonania, emocije).

Definiowanie problemu (jak dobrze nazwaé wyzwanie edukacyjne):

e zbierz obserwacje i cytaty — wyciggnij insighty,

e zbuduj problem statement: Uczestnik (kto?) potrzebuje (czego?) poniewaz
(dlaczego?),

e zamienh problem na pytanie projektowe ,Jak moglibysmy..?", ktére otwiera
droge do rozwiqzan.

Narzedzia porzgdkujgce ztozonos¢€ problemu:

e Hexagonal Thinking (tgczenie poje¢ w sieci zaleznosci — §wietne do diagnozy
probleméw systemowych, np. niska frekwencja, spadek motywacji).

2.4 Generowanie pomystow i prototypowanie

Ideacja: zasady pracy, ktére ,odblokowujq” grupe

e najpierw ilos¢, potem jakos¢,
e brak oceniania na etapie generowania,
e budowanie na pomystach innych (,tak, i..”),

19
Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub autoréow
D°_ﬁ“a“S°W?“e przez i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Unie Europejska Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie
odpowiedzialnosci.




-
q &% | CUNDACJA
‘ ‘ AKADEMII

WSEI

POLAND

e roznorodnosS¢ perspektyw = lepsze rozwigzania.

Przyktadowe techniki ideaciji:

e burza mézgéw (takze warianty strukturaine),

e Yes, And..,

e 30 Circles (rozgrzewka kreatywna),

e Binder Clip Activity (alternatywne uzycia — myslenie poza schematami),

e SCAMPER (modyfikowanie pomystow:
Substitute/Combine/Adapt/Modify/Put to other use/Eliminate/Reverse).

Prototypowanie w edukacji dorostych — co jest prototypem?
W edukaciji prototypem moze by¢ m.in.:

e szkic programu zaject,

e prébny” 15-minutowy fragment lekcji,

e storyboard przebiegu warsztatuy,

e makieta ustugi wsparcia (np. Sciezka uczestnika, karta pracy, komunikat
rekrutacyjny).

Wazne podejscie: low-stakes prototypes — proste, szybkie, tanie wersje do
sprawdzenia, zanim zainwestujesz czas i budzet.

2.5 Testowanieiiteracja (Test & Iterate)
Testowanie w praktyce edukatora

e testuj prototyp z matq grupg,
e zbierajfeedback o tym, co dziata i co przeszkadza,
e popraw prototyp i testuj ponownie (iteracja).

Narzedzie feedbacku:

e COIN (Context—Observation—-Impact—Next steps) — struktura, ktéra pomaga

dawac informacje zwrotng konkretnie i rozwojowo.
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2.6 Materiaty i narzedzia

Materiaty offline:

flipcharty, markery, post-ity, papier A4/A3, tasma, nozyczki, proste materiaty
do makiet.

Narzedzia online (przyktady):

Miro /[ tablica online (praca grupowa), Canva (materiaty),
Padlet/Wayground (zbieranie pomystéw), MindMeister (mapy mysli). Zgodnie z
formatkqg — krétko, bo petne opisy sg w innym module.

Techniki angazowania i motywowania dorostych:

praca na realnych case’ach uczestnikéw (praktycznosé),
mate kroki i szybkie wyniki (prototypy),

jasne zasady wspétpracy i bezpieczenstwa (brak oceniania na ideacji),
role w zespole (facylitator, timekeeper, notujgcy).

2.7Dobre praktyki: zastosowanie Design Thinking w edukaciji

Metoda Design Thinking pozwala na kreatywne rozwigzywanie problemow i
projektowanie dziatan edukacyjnych z perspektywy uczestnika. W edukacji
dorostych sprawdza sie doskonale, poniewaz angazuje uczestnikdéw, rozwija ich
kompetencje praktyczne i wspiera aktywne uczenie sig.

Ponizej przedstawiamy sprawdzone dobre praktyki z naszych doswiadczen w

pracy ze stuchaczami — od wywiadu, przez ideacje, az po testowanie rozwiqzan.
Dobre praktyki wywiadu - poznaj potrzeby uczestnikow

e 90% stuchaj, 10% pytaj — skup sie na odbiorcy, nie na wtasnych zatozeniach.

e Pytaj, by zrozumieé, a nie zeby potwierdzi¢ swoje hipotezy.

e Pros o przyktady z zycia — konkretne sytuacje pomagajq lepiej zrozumieé
potrzeby.

e Obserwuj sygnaty niewerbalne - gesty, mimikeg, ton gtosu.
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e Nie bdj sie ciszy — daj uczestnikowi przestrzeh na refleksje.
¢ Nie sugerujodpowiedzi — pozwdl uzytkownikowi wyrazi€ wiasne mysili.
e Zadawajpytania otwarte - ,jok?”, ,co?”, ,dlaczego?”

Dobre praktyki Ideacji - generowanie pomystow

e Ustalcie ramy czasowe - krotkie, intensywne sesje sprzyjajg kreatywnosci.

e Skupcie si¢ na zdefiniowanym problemie — jasne ramy pomagajg tworzy¢
trafne rozwigzania.

¢ Nie krytykujcie w trakcie generowania pomystéw — najpierw tworz, potem
ocenia;.

¢ Nadbudowujcie swoje pomysty — inspiruj sie i rozwijaj koncepcje zespotu.

e Wizualizujcie pomysty — rysunki, mapy mysli, diagramy pomagajg w
komunikaciji.

e Ustalajcie rézne ograniczenia - np. czas, budzet, zasoby - pomagajg
tworzy¢€ realne koncepcije.

e Zaproscie osoby spoza zespotu — Swieze spojrzenie inspiruje i wzbogaca
proces.

Dobre praktyki testowania - sprawdz prototyp z uzytkownikiem

e Pozwdl uzytkownikowi samodzielnie korzystac z prototypu.

e Popros o biezgce dzielenie si¢ wrazeniami — notuj spostrzezenia.

e Obserwujcie, jak uzytkownik uzywa lub nie uzywa prototypu.

e Na koncu zadawaj pytania - refleksja i feedback sqg kluczowe po
dosSwiadczeniu.

e Aktywnie obserwuj — notuj detale, ktére mogq by¢ istotne w udoskonalaniu
rozwigzania.

e Nie poprawiaj uzytkownika, jesli robi cos inaczej niz zaktadates — pozwol

mu dziata¢ naturalnie.
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3. SKUTECZNA KOMUNIKACJA | WYSTAPIENIA PUBLICZNE W
PRACY EDUKATORA

3.1 Wprowadzenie do modutu

Cel modutu

Modut ma na celu rozwdj umiejetnosci publicznych wystgpien i efektywnej
komunikacji wsréd nauczycieli, trenerébw oraz personelu edukacyjnego
pracujgcego z dorostymi stuchaczami. Uczestnicy nauczq sie $wiadomie planowaé
i prowadzi¢ prezentacje oraz przemoéwienia, tak aby ich przekaz byt zrozumiaty,
angazujqgcy i wptywowy. Modut ma réwniez na celu zwiekszenie pewnosci siebie w
komunikacji oraz wspieranie rozwoju kompetencji migkkich niezbednych w edukacji
dorostych.

Metody nauczania

Modut opiera sig na praktyce i aktywnym uczeniu sig, aby uczestnicy mogli
od razu wdrazaé€ zdobyte umiejetnosci:

o Praktyka wystgpien publicznych — Ewiczenia typu ,.instant speech” oraz
prezentacje zaplanowane pod kgtem odbiorcéw i celu wystgpienia.

o« Warsztaty grupowe i c¢wiczenia interaktywne - symulacje sytuacii
edukacyjnych, case studies, praca w parach i matych grupach.

e Analiza wiasnych prezentacji i feedback — informacje zwrotne na bazie
obserwacji, metod FUKO, kanapki czy drabiny feedbacku.

« Cwiczenia z komunikacji werbalnej i niewerbalnej — praca nad gtosem,
dykcjqg, pauzami, gestami, mowq ciata i kontaktem wzrokowym.

o Nauka pracy ze stresem i emocjomi — techniki oddechowe, zarzqdzanie
napieciem i budowanie pewnosci siebie.

o Wykorzystanie narzedzi cyfrowych - przygotowanie treSci, materiatdow
wizualnych i interaktywnych, zbieranie feedbacku i analiza nagran (np.
ChatGPT, Canva, Prezi, Powtoon, Mentimeter, Slido, OBS Studio).

» Refleksja i autorefleksja — analiza wiasnych mocnych stron, obszaréw do
poprawy i dostosowanie stylu komunikacji do potrzeb odbiorcow.
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Efekty ksztatcenia
Po ukonczeniu modutu uczestnicy bedq potrafili:

e Planowa¢ i strukturyzowaé prezentacje oraz przemoéwienia z jasno
okreS§lonym celem i kluczowym przekazem.

« Aktywnie angazowac¢ publiczno$¢ i budowac z niq relacje poprzez empatie,
kontakt wzrokowy i interakcje.

« Skutecznie komunikowa¢ sie werbalnie i niewerbalnie, wykorzystujgc gtos,
pauzy, gesty i mowq ciata do wzmochnienia przekazu.

e Radzi¢ sobie ze stresem podczas wystgpien publicznych i wykorzystywaé
zdrowy poziom napiecia do zwiekszenia efektywnosci prezentacii.

o Udziela€ i przyjmowac konstruktywny feedback przy uzyciu sprawdzonych
modeli (FUKO, kanapka, drabina feedbacku).

o Wykorzystywa¢ narzedzia cyfrowe do przygotowania tresci, wizualizacji i
interakcji z publicznosciaq.

e Rozwija¢ kompetencje miekkie niezbedne w edukaciji dorostych, takie jak
asertywno$¢, kreatywnos¢€, elastyczno$€, zarzqgdzanie konfliktem i czasem.

« Prowadzi¢ prezentacje w sposob naturalny i profesjonalny, zaréwno w formie
tradycyjnej, jak i online, dostosowujgc styl do kontekstu i odbiorcow.

3.2 Wprowadzenie do wystgpien publicznych

Wystgpienia publiczneto proces Swiadomego i zaplanowanego
przekazywania mysli, idei lub informaciji przez jednq osobe do zywej publicznosci.
Odbywajg sie one w sposbéb uporzgdkowany i celowy, a ich gtdwnym celem
jest informowanie, przekonywanie, wywieranie wptywu lub rozrywka. Istotq
wystgpien publicznych jest jasne komunikowanie przekazu tak, aby odbiorcy nie

tylko go zrozumieli, ale rdwniez zaangazowali sig emocjonalnie i intelektualnie.

Znaczenie i rola wystgpien publicznych

Sita naprawde dobrego méwcy polega na umiejetnosci wptywania na
emocje stuchaczy. Wystgpienia publiczne sq poteznym  narzedziem
wykorzystywanym w wielu obszarach, takich jak:
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e motywowanie,

e Wwywieranie wptywu,

e perswazjq,

e przekazywanie wiedzy,

» tlumaczenieiinterpretacja idei.

UmiejetnoS¢ skutecznego mowienia publicznie ma kluczowe znaczenie w
edukaciji, pracy zawodowej, zyciu spotecznym i codziennej komunikaciji.

Kazde dobre wystgpienie opiera sie na kilku fundamentach:

« jasnym przekazie gtdwnym (key message),

» logicznej strukturze,

e dostosowaniu tresci do odbiorcéw,

e odpowiednim zarzgdzaniu czasem,

o Swiadomym wykorzystaniu gtosu, ciszy i mowy ciata.

Jednym 1z prostych i skutecznych narzedzi jesttechnika wystgpienia
natychmiastowego (instant speech) oraz zasada 3, polegajgca na:

1. jasnym sformutowaniu gtdwnej mysli,
2. przedstawieniu trzech argumentow lub punktdéw jqg wspierajgcych,
3. powtdrzeniu kluczowego przekazu na zakonczenie.

Technika ta sprawdza sie¢ m.in. podczas spotkan, sesji Q&A, rozmoéw
kwalifikacyjnych czy krétkich prezentacii.

UmiejetnoSci miekkie w wystgpieniach publicznych

Wystgpienia publiczne to nie tylko przekazywanie tresci - to przede wszystkim
Swiadoma praca z ludzmi i emocjami. Nawet najlepiej przygotowany materiat moze
nie dotrze¢ do odbiorcow, jesli méwca nie potrafi efektywnie komunikowa¢ sie,

reagowac¢ na reakcje publicznosci i zarzgdzaé wiasnym stresem.

Do najwazniejszych kompetencji, ktére majg wptyw na efektywnosé
wystgpien publicznych nalezg m.in.:

o samos$wiadomos¢ - inteligencja emocjonalna,
e pewnos¢ siebie,
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e umiejetnoS¢ radzenia sobie ze stresem,

» skuteczna komunikacja werbalna i niewerbalng,
o kreatywnosg,

e empatia i rozumienie odbiorcow,

» elastyczno$€ i reagowanie na sytuacje,

e zarzqgdzeni czasem.

Rozwdj tych umiejetnosci pozwala nie tylko lepiej przekazywac tresci, ale
takze budowac relacje z publiczno$ciq, angazowac¢ jq i wywotywac pozqdane
reakcje.

Waznq rolg odgrywa réwniez praca z emocjami — zardwno witasnymi, jak i
publicznoéci. Strach przed wystgpieniami publicznymi jest naturalny — wynika m.in.
z braku doswiadczenia, bycia w centrum uwagi czy obawy przed ocenq. Jednak
dzieki Swiadomemu przygotowaniu, regularnej praktyce i pracy z emocjami, kazdy
moze nauczyC sie panowaé¢ nad stresem i prezentowaé sie pewnie oraz
profesjonalnie.

Rozwijanie kompetencji méwcy

Skuteczny rozwdj w obszarze wystgpieh publicznych obejmuije:

analize odbiorcoéw i kontekstu,

e jasne okreSlenie celu wystgpienia,

» identyfikacje wtasnych stabych stron,

o Swiadome planowanie struktury,

e prace nad gtosem, ciszq i mowq ciata,

e umiejetne podkreslanie kluczowych tresci poprzez gesty, pauzy i modulacje
gtosu.

Wystgpienia publiczne to umiejetnos¢, ktérej mozna sie nauczy€ i ktorg
mozna  doskonali€  poprzez  doSwiadczenie,  refleksje i regularng
praktyke. UmiejetnoSci miekkie odgrywajg kluczowq role w wystgpieniach
publicznych, poniewaz decydujq nie tylko o tresci, ale przede wszystkim o sposobie
jej przekazania. Ponizej przedstawiono, jok Swiadomie wykorzystywaé je podczas
wystgpien publicznych.

Samoswiadomos¢ - inteligencja emocjonaina
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« Rozpoznawaj wiasne emocie (stres, ekscytacje) i traktuj je jako naturalng
czeS¢ wystgpienia

» Obserwuj reakcje publicznoSci i dostosowuj tempo, ton gtosu oraz przyktady

e Budujemocjonalng wiez ze stuchaczami poprzez autentyczno$¢ i empatie

Efekt: wieksze zaangazowanie odbiorcéw i poczucie ,kontaktu” z méwca.

Pewnos¢ siebie
e Przyjmij otwartq, stabilng postawe ciata
e Unikaj przepraszania i podwazania wtasnych kompetenciji
o Traktuj btedy jako element procesu, nie porazke

Efekt: wzrost wiarygodnoSci i autorytetu moéwcy.

Zarzgdzanie stresem
» Stosuj $wiadome oddychanie przed i w trakcie wystgpienia
« Wykorzystuj pauzy zamiast wypetniaczy (,yyy”, .eee”
» Dobrze sig przygotuj — to najlepszy sposdb na redukcje napigcia

Efekt: spokojniejszy gtos, lepsza kontrola nad treSciq i czasem.

Komunikacja interpersonalna — werbalna i nie werbalna
e MObw jasno i prostym jezykiem
o Wykorzystuj gesty do podkreslania kluczowych tresci
o Utrzymuj kontakt wzrokowy z réznymi osobami na sali
e Poruszaj sie Swiadomie po przestrzeni
« Zadawaj pytania retoryczne lub bezposrednie (jesli forma na to pozwala)

Efekt: lepsze zrozumienie przekazu i aktywne stuchanie.

Kreatywnos¢
« Wykorzystuj réznorodne metody prezentacji (np. przyktady, narzedzia
cyfrowe, wizualizacje, pytania angazujgce),
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o Eksperymentuj z formq i treScig, dostosowujqc je do grupy i sytuaciji.

Efekt: Wystgpienie staje sig interesujgce i zapada w pamigé; uczestnicy sq
bardziej aktywnie zaangazowani i otwarci na nowe idee.

Empatia i orientacja na odbiorce

Dopasuj jezyk, przyktady i poziom szczegbtowos$ci do publicznosci

Odpowiadaj na potrzeby i oczekiwania stuchaczy

Szanuj rézne opinie i reakcje

Efekt: poczucie, ze wystgpienie jest ,dla nich”, a nie ,o tobie”.

Elastycznosc i reagowanie na sytuacje
» Dostosuj sie do czasu, warunkéw technicznych lub reakciji sali
e Zmieniajtempo, energie lub przyktad, gdy zauwazysz spadek uwagi
e Zachowuj spokdj w nieprzewidzianych sytuacjach

Efekt: profesjonalizm i naturalno$¢ wystqgpienia.

Zarzgdzanie czasem

Planuj prezentacje tak, aby kazda cze$¢ miata okreslony czas,

Przewiduj momenty na pytania i interakcje z publicznosciq,

Monitoruj tempo wypowiedzi w trakcie wystgpienia.

Efekt: Wystgpienie przebiega ptynnie, stuchacze nie tracqg uwagi, a méwca
zachowuje kontrole nad tresciq i energiq prezentacii.

Wystgpienia publiczne to nie tylko umiejetno$€ mowienia, ale umiejetnos¢
pracy z ludzmi. Swiadome wykorzystanie umiejetnosci migkkich pozwala:

» budowac relacje z publicznoscig,
o zwieksza€ skutecznos¢ przekazu,

o czu€ sie pewniej i bardziej naturalnie na scenie.

Im czeSciej Ewiczysz, tym bardziej umiejetnoSci miekkie stajg sie Twoim

najwigkszym atutem jako moéwcy.
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3.3 Kluczowe elementy skutecznego wystgpienia

Skuteczne wystgpienie publiczne to Swiadome potqgczenie tresci, sposobu jej
przekazu oraz umiejetnosci pracy z publicznosciq. Obejmuje ono cztery kluczowe
obszary: planowanie i strukture wypowiedzi, komunikacje werbalng i niewerbalng,
prace gtosem i dykcjq oraz radzenie sobie ze stresem.

Planowanie i struktura wypowiedzi

Kazde wystgpienie powinno byE¢ oparte na jasno okreSlonym celu i
kluczowym przekazie. Mébwca decyduje, co chce podkresli€, a nastepnie Swiadomie
wzmacnia te elementy za pomocq gestéw, ruchu, tonu gtosu, pauz i powtorzen.
PrzemySlana struktura pomaga odbiorcom zrozumie€ i zapamigtac tres¢, a takze
buduje logiczny i spdjny przebieg wystgpienia.

Komunikacja werbalna i niewerbalna

Komunikacja niewerbalna odgrywa ogromng role — to ona w duzej mierze
decyduje o pierwszym wrazeniu i wiarygodnosci méwcy. Postawa ciata, gesty,
mimika, kontakt wzrokowy i poruszanie sie w przestrzeni wzmacniajq przekaz
stowny. Otwarta, stabilna postawa, skierowanie ciata w strong odbiorcéw oraz
naturalne gesty budujg zaufanie i zaangazowanie. Réwnie wazna jest
umiejetnos¢ czytania sygnatdéw wysytanych przez publiczno$¢ i reagowania na nie
w trakcie wystqgpienia.

Gtos i dykcja

Gfos jest jednym z najpotezniejszych narzedzi méwcy. Zmiennos¢ tonu,
gtosSnosci i tempa zwigksza charyzme oraz wiarygodno$¢€. Kluczowe tresci warto
podkre$la¢ poprzez:

e zmiane tonu gtosuy,
» zwalnianie tempa i robienie pauz,
e powtdrzenia,

« Swiadome przyspieszanie, by pobudzi¢ uwage stuchaczy.
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SzczegbInq rolg odgrywa cisza — cho¢ bywa trudna, pozwala méwcy ztapac
oddech, a publicznosci przyswoi€ tre$€¢, buduje napigcie i ozywia uwage.
Wypetniacze jezykowe warto zastepowaé pauzami, ktére nadajg wypowiedzi
profesjonalny charakter.

Radzenie sobie ze stresem

Stres jest naturalnym elementem wystgpien publicznych i moze dziatac
mobilizujgco. Strach przed méwieniem publicznym jest powszechny i wynika m.in. z
braku pozytywnych doswiadczen, bycia w centrum uwagi, obawy przed oceng, leku
przed porazkg. Warto pamieta€, zezdrowy poziom stresu moze dziataé
motywujgco. Kluczem do jego przezwyciezenia sq:. dobre przygotowanie i
organizacja tresci, akceptacja wiasnych emociji, praktyka, Swiadome oddychanie
oraz Swiadomos$¢, ze publiczno$€ zazwyczaj chce, aby moéwca odnidst
sukces. Kontrola mowy ciata, spokojna postawa i wykorzystanie ciszy pomagajg
odzyska¢ réwnowage w trudnych momentach. Wazne jest réwniez stuchanie
publiczno$ci i traktowanie jej jako sprzymierzehca — informacja zwrotna pozwala
dostosowac¢ tempo, forme i energie wystgpienia.

Skuteczne wystgpienie publiczne to potqgczenie dobrze zaplanowanej
struktury, spéjnej komunikacji werbalnej i niewerbalnej, Swiadomej pracy gtosem
oraz umiejetnego radzenia sobie ze stresem. Dzigki temu moéwca nie tylko
przekazuje tres¢, ale takze buduje relacje z publicznosciq, angazuje jq i wywiera
realny wptyw.

3.4 Informacjazwrotna - jak jg dawac, zeby nie urazic? Jak

przyjmowagé, zeby sie rozwijac?

Efektywna komunikacja to fundament wspébtpracy, budowania relacji i
osiggania celdw. Nie polega ona wytgcznie na przekazywaniu informaciji, lecz na
takim porozumiewaniu sie, ktére prowadzi do zrozumienia, wtasciwej reakciji i
konkretnego efektu. Komunikacja jest efektywna wtedy, gdy odbiorca interpretuje
przekaz zgodnie z intencjg nadawcy. Kluczowym elementem tego procesu jest

informacja zwrotna, ktéra umozliwia korekte, uczenie sie i rozwo;.
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Efektywna komunikacja wymaga jasnos$ci, uwaznos$ci oraz gotowosci do
korekty wiasnego przekazu. Oznacza takze umiejetnos€ stuchania — nie tylko stéw,
ale réwniez emociji i sygnatdw niewerbalnych.

Nastawienie na rozwdj jako podstawa komunikaciji

Nastawienie na rozwdj w komunikacji oznacza przyjecie postawy, w ktorej
rozmowa nie stuzy ocenianiu, lecz uczeniu sig i doskonaleniu. W takim podejsciu
btedy nie sq traktowane jako porazki, ale jako naturalny element procesu rozwoju.
Komunikacja przestaje by¢ narzedziem kontroli, a staje sie przestrzeniq do refleksji i
poszukiwania lepszych rozwigzan.

Osoba komunikujgca sie z nastawieniem na rozwdj koncentruje sie
na zachowaniach i dziataniach, a nie na cechach osobowych rozméwcy. Zamiast
formutowaé osqdy, zadaje pytania i zachgeca do wspdlnej analizy sytuaciji. Taka
postawa sprzyja otwartoSci, obniza poziom lgku i zwieksza gotowoS¢ do
przyjsnowania informaciji zwrotne;.

Rola informacji zwrotnej w procesie komunikacji

Informacja zwrotna jest jednym z kluczowych elementow skutecznej
komunikacji. To ona pozwala sprawdzi¢, czy przekaz zostat wiasciwie zrozumiany,
jakie przynidst efekty oraz co mozna poprawi¢ lub wzmocni¢ w przysztosci. Bez

informaciji zwrotnej komunikacja pozostaje jednostronna i niepetna.
Informacja zwrotna jako element zamykajgcy i domykajgcy komunikacje

Informacja zwrotna petni funkcje domknigcia procesu komunikacyjnego. To
dzigki niej nadawca otrzymuje sygnat czy komunikat:

1. dotart do odbiorcy,
2. zostat przez niego zrozumiany,
3. wywotat zamierzong reakcje.

Bez tego etapu komunikacja pozostaje jednostronna i oparta na zatozeniach.
Nadawca moze jedynie przypuszczag, ze zostat zrozumiany, co w praktyce czesto
prowadzi do bteddw i nieporozumien.
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Weryfikacja intencji i znaczenia przekazu

Jednym z najwazniejszych zadan informacji zwrotnej jest weryfikacja
znaczenia komunikatu. Odbiorcy interpretujq przekaz przez pryzmat wiasnych
doSwiadczen, emocji i przekonan. Informacja zwrotna pozwala sprawdzi€, czy:

1. sens wypowiedzi zostat odczytany zgodnie z intencjg nadawcy,
2. nie doszto do nadinterpretacji lub uproszczen,
3. przekaz nie zostat znieksztatcony przez kontekst sytuacyjny.

Dzigki temu mozliwe jest szybkie doprecyzowanie treSci i korekta
komunikatu.

Zapobieganie narastaniu nieporozumien:

Brak informaciji zwrotnej sprzyja powstawaniu domystow i btednych
interpretacji. Niewyjadnione niejasnosci mogq z czasem prowadzi¢ do frustracji,
napiec¢ i konfliktdw. Regularny feedback:

1. ujawnia wagtpliwosci na wczesnym etapie,
2. umotzliwia biezqce wyjasnianie niejasnych kwestii,
3. ogranicza eskalacje probleméw komunikacyjnych.

Informacja zwrotna dziata wiec jok mechanizm bezpieczehstwa w relacjach
miedzyludzkich i zespotowych.

Budowanie dialogu zamiast monologu

Proces komunikacji oparty na informacji zwrotnej ma charakter dialogowy.
Oznacza to, ze obie strony:

1. aktywnie uczestniczq w rozmowie,
2. majq przestrzeh do wyrazenia swojego punktu widzenia,

3. wspoditworzq znaczenie przekazu.

Informacja zwrotna pokazuje, ze komunikacja nie jest narzucaniem tresci,
lecz wspblnym procesem dochodzenia do zrozumienia. Taki sposob

komunikowania sie sprzyja otwartosci i wzajemnemu szacunkowi.
Wptyw informacji zwrotnej na relacje i zaufanie

Jasna i regularna informacja zwrotna buduje poczucie bezpieczehstwa

komunikacyjnego. Odbiorcy wiedzq:
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1. czego sie od nich oczekuje,
2. jak oceniane sq ich dziataniaq,
3. zeich reakcje i opinie sq zauwazane.

Brak feedbacku czesto bywa interpretowany jako brak zainteresowaniaq,
niepewnos¢ lub ukryta krytyka. Tymczasem otwarta informacja zwrotna wzmacnia
relacje i zaufanie migdzy rozmdéwcami.

Efektywna komunikacja oparta na informacji zwrotnej buduje zaufanie i
poczucie bezpieczenstwa. Gdy feedback jest jasny, konkretny i przekazywany z
szacunkiem, zmniejsza si¢ niepewno$S¢ i napigcie. Rozmdéwcy wiedzg, na
czym stojq i nie muszqg opierac sig na domystach.

Taki sposdb komunikowania sie sprzyja wspotpracy, poniewaz tworzy
atmosfere otwartoSci i wzajemnego szacunku. Informacja zwrotna staje sie
naturalnym elementem codziennych rozméw, a nie wydarzeniem stresujgcym.

Ukierunkowanie dziatan i zachowan

Informacja zwrotna nie dotyczy wytgcznie przesziosci. Jej istotng funkcjq jest
ukierunkowanie przysztych dziatah. Dobrze sformutowany feedback:

1. wskazuje, ktére zachowania sq pozqdane,
2. sygnalizuje, co wymaga zmiany lub korekty,
3. pomaga dostosowaé dziatania do oczekiwan i standardow.

Dzieki temu komunikacja przestaje by¢ jedynie wymiang informaciji, a staje
sie narzedziem wptywu i koordynaciji dziatan.

Informacja zwrotna jako narzedzie uczenia sig i rozwoju

Informacja zwrotna jest jednym z podstawowych mechanizmdw uczenia sie.
Umozliwia:
1. refleksje nad witasnym dziataniem,

2. wycigganie wnioskéw z doswiadczen,
3. rozwijanie kompetencji komunikacyjnych i zawodowych.

W Srodowisku, w ktorym feedback jest naturalnym elementem komunikaciji,
rozwdj staje sie procesem ciggtym, a nie okazjonalnym. Regularna, konstruktywna
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informacja zwrotna pomaga zauwaza¢ zaréwno obszary wymagajgce poprawy, jak
i mocne strony, ktére warto rozwija€. Dzigki temu osoby uczestniczqce w
komunikacji zyskujq jasno$€ co do oczekiwan oraz kierunku dalszego rozwoju.

Warunki skutecznej informaciji zwrotnej

Aby informacja zwrotna mogta spetnia¢ swojq rolg, powinna by¢:

oparta na faktach,

jasna i zrozumiataq,

przekazywana z poszanowaniem drugiej strony,

ukierunkowana na przysztos¢,

traktowana jako element dialogu.

Informacja zwrotna odgrywa kluczowq role w procesie komunikaciji,
poniewaz:

1. domyka i porzqgdkuje przekaz,
umozliwia weryfikacje zrozumieniaq,
zapobiega nieporozumieniom,
buduje relacje i zaufanie,

I NI RPN

wspiera rozw9j i skutecznos¢ dziatah.

Komunikacja bez informacji zwrotnej jest niepetna — dopiero feedback
nadaje jej sens i kierunek. Feedback umozliwia réwniez korekte przekazu. Jezeli
okazuje sie, ze komunikat zostat zrozumiany inaczej, niz zamierzat nadawca,
informacja zwrotna pozwala na jego doprecyzowanie lub zmiang sposobu
komunikowania sie. W ten sposéb komunikacja staje sie procesem elastycznym i
dostosowanym do realnych potrzeb.

Efektywna komunikacja jako proces ciqgty

Efektywna komunikacja nie jest jednorazowym osiggnieciem, lecz procesem
wymagajgcym ciggtej uwagi i doskonalenia. Nastawienie na rozwdj oraz informacja
zwrotna sprawiajq, ze komunikacja staje sie narzedziem uczenia sige i adaptacii.
Kazda rozmowa moze by¢ okazjq do lepszego zrozumienia siebie i innych oraz do
poprawy jakosci wspotpracy.

Efektywna komunikacja opiera sig na jasnym przekazie, uwaznym stuchaniu
oraz gotowosci do dialogu. Nastawienie na rozwdj nadaje jej sens i kierunek, a
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informacja zwrotna pozwala sprawdza€, korygowaé i doskonali€ sposdb
porozumiewania sie. Dopiero potgczenie tych elementéw sprawia, ze komunikacja
przestaje by€ jedynie wymiang informacji, a staje sie narzedziem rozwoju i
budowania wartoSciowych relaciji.

Przyktadowe modele przekazywania informacji zwrotnej

4-etapowa metoda udzielania informaciji zwrotnej (FUKO)

Metoda FUKO to uporzqgdkowana formuta przekazywania informacji zwrotnej,
ktéra pozwala moéwic jasno, konkretnie i z szacunkiem, bez oceniania i eskalowania
emocji. Jej celem jest zmiana zachowania lub wzmocnienie pozgdanych dziatan, a
nie krytyka osoby.

Skrot FUKO oznacza: F — Fakty | U — Uczucia | K — Konsekwencje | O -
Oczekiwania

F = Fakty - na czym polega: Opisujesz konkretng, obserwowalnq sytuacije, bez
interpretaciji i ocen.

Zasady:

o mowisz, co sie wydarzyto, a nie ,jaki kto$ jest”,
« unikasz uogélnien (,zawsze”, ,nigdy”),
» odnosisz sie do jednego zdarzenia.

Przyktad: ,Raport zostat wystany dzieh po terminie.”

U - Uczucia- na czym polega: Wyrazasz swojg reakcje lub odczucig,
uzywajgc komunikatu ,ja”.

Zasady:

« mowisz o sobie, nie oceniasz drugiej osoby,
» zachowujesz spokojny, neutralny ton,

e nie oskarzasz.

Przyktad: ,Byto to dla mnie stresujqce, poniewaz zalezato mi na terminowym
zamknieciu sprawy.”
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K — Konsekwencje - Na czym polega: Pokazujesz realne skutki sytuacji — dla

pracy, zespotu lub procesu.
Zasady:

o wskazujesz konkretne nastepstwa,
e unikasz straszenia i dramatyzowaniaq,
e odnosisz sie do faktow.

Przyktad: ,Opbznienie spowodowato przesuniecie wysyiki dokumentéw do
instytucji finansujqcej.”
O - Oczekiwania - na czym polega: Formutujesz jasne oczekiwanie na
przysztoS¢ lub proponujesz rozwigzanie.
Zasady:
o mowisz konkretnie,
» skupiasz sie na przysziosci,
« oczekiwanie musi by¢ realne do spetnienia.

Przyktad: ,Oczekuje, ze raporty bedq wysytane zgodnie z ustalonym
harmonogramem.”

Cata metoda w jednym komunikacie (wzér)
,Raport zostat wystany dzief po terminie (F). Byto to dla mnie stresujgce (U),

poniewaz opdznito wysytke dokumentéw dalej (K). Oczekuje, ze kolejne raporty

bedq wysytane na czas (0).”
Zalety metody FUKO

« porzqdkuje wypowiedz,

e ogranicza ocenianie i konflikt,

o zwieksza szanseg przyjecia feedbacku,
e jasno wskazuje kierunek zmiany,

» wspiera komunikacje opartq na rozwoju.

Kiedy stosowa¢ metode FUKO?

rozmowy rozwojowe

korekta zachowanh

sytuacje napieciowe
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e komunikacja w zespole i z klientem

Metoda FUKO pozwala przekazywaé informacije zwrotng w sposéb konkretny,
spokojny i skuteczny. Dzieki czterem jasno okre$lonym krokom feedback staje sig
narzedziem wspotpracy i rozwoju, a nie zrédtem konfliktu.

Metoda kanapki (ang. feedback sandwich)

Jest to sposbéb przekazywania informacji zwrotnej, w ktérym trudny lub
korygujgcy komunikat jest ,obudowany” pozytywnymi informacjami. Dzigki temu
odbiorca tatwiej przyjmuje krytyke i nie czuje sig zaatakowany.

Struktura ta przypomina kanapke:
e gbrna warstwa - komunikat wzmacniajqcy,

« Srodek — wtasciwa informacja zwrotna (korygujgca),
e dolna warstwa — wzmocnienie i perspektywa na przysztosc¢.

Tak skonstruowany komunikat zmniejsza napigcie emocjonalne i zwieksza
otwarto$¢ odbiorcy.

Etap 1. Pozytywne otwarcie — budowanie bezpieczefnstwa

Pierwszym krokiem jest rozpoczecie rozmowy od autentycznego,
konkretnego pozytywu. Jego zadaniem jest:

o obnizenie poziomu stresu odbiorcy,
e pokazanie, ze rozmowa nie jest atakiem,
o podkreslenie wartosci rozmowcy.

Wazne, aby pochwata byta prawdziwa i odnosita sie do faktdw, a nie
0goInikow.

Przyktad: ,Doceniam Twoje zaangazowanie w przygotowanie raportu i
terminowe zebranie wigkszosci danych.”

Etap 2. Informacja korygujgca — sedno komunikatu

Srodkowa czes¢ kanapki to witasciwa informacja zwrotna, czyli wskazanie

obszaru wymagajgcego poprawy. Na tym etapie kluczowe jest:

« oparcie sige na faktach,

37
Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub autoréow
D°_ﬁ“a“S°W?“9 przez i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Unie Europejska Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie
odpowiedzialnosci.




-
q &% | CUNDACJA
‘ ‘ AKADEMII

WSEI

POLAND

« unikanie ocen i etykiet,
e jasne opisanie skutkdw danego dziatania.

To najwazniejsza czeS¢ komunikatu, dlatego powinna by¢ klarowna i
konkretna.

Przyktad: ,W raporcie zabrakto danych z maja, co spowodowato koniecznosé
jego uzupetniania i opdznienie wysyiki.”

Etap 3. Pozytywne zamknigcie — ukierunkowanie na przysztosé
Ostatnia warstwa kanapki ma na celu:

e Wwzmocnienie motywaciji,
e pokazanie zaufaniaq,

» skierowanie uwagi na przyszte dziatania.

Nie chodzi o ,ostodzenie” krytyki, lecz o pokazanie mozliwosci poprawy i

dalszego rozwoju.

Przyktad: ,Jestem przekonana, ze przy Twojej doktadnosci kolejne raporty
bedq juz kompletne. Jesli chcesz, mozemy wspdlnie ustali€ checkliste.”

Dlaczego model kanapki dziata?

e zmniejsza opdr wobec krytyki,

« chronirelacje i poczucie godnosci odbiorcy,

o zwieksza szansg, ze feedback zostanie zapamigtany,

o utatwia rozmowy osobom mniej doSwiadczonym w udzielaniu informaciji

zwrotne;j.

Dobrze zastosowany model sprzyja nastawieniu na rozwdj, a nie

defensywnosci.
Ograniczenia modelu kanapki
Mimo wielu zalet, model kanapki ma swoje ograniczenia:

e przy czestym stosowaniu staje sie przewidywalny,
« istnieje ryzyko, ze odbiorca skupi sie tylko na pochwatach,
e w sytuacjach pilnych lub formalnych moze by¢ zbyt rozbudowany.
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Dlatego warto traktowaé go jako jedno z narzedzi, a nie jedyny sposéb
udzielania feedbacku.

Dobre praktyki stosowania modelu kanapki

o stosuj go $wiadomie i z umiarem,

« dbaj o autentycznoS¢ pozytywnych komunikatow,
« nie rozmywaj informacji korygujqce;,

e zawsze wskazuj kierunek na przyszios¢.

Przekazywanie informacji zwrotnej z wykorzystaniem modelu kanapki polega
na potqgczeniu wsparcia, konkretu i motywacji. Dzieki temu feedback jest tatwiejszy
do przyjecia i bardziej skuteczny. Model ten szczegdlnie dobrze sprawdza sie¢ w
komunikacji rozwojowej, gdzie celem nie jest ocenaq, lecz poprawa i uczenie sie.
Dobrze zrobiona ,kanapka” nie maskuje problemu — pomaga go rozwigzac.

Informacja zwrotna oparta na modelu drabiny

Drabina informacji zwrotnej ma na celu wspieranie konstruktywnej wymiany
opinii, budowanie kultury zaufania oraz utatwienie ulepszania prac w toku
(projektow, szkicow, pomystow). Gtownym celem jest przejscie od prostego
oceniania do gtebszego zrozumienia i rozwoju, poprzez uporzgdkowane etapy.

Klasyczny model sktada sie z czterech gtdéwnych krokdw, ktére nalezy
pokonywaé sekwencyijnie:

. Wyjasnienie: Zadawanie pytan w celu petnego zrozumienia idei, pracy lub
zachowania drugiej osoby.

Cel: Upewnienie sig, ze obie strony moéwiq o tym samym i rozumiejg kontekst.

2. Docenienie: Wskazanie mocnych stron, innowacyjnych elementéw lub tego,
co byto szczegdlnie imponujqce.

Cel: Budowanie wspierajqcej kultury, identyfikacja mocnych punktow.

3. Watpliwosci: Wyrazenie obaw, pytan lub obszaréw do poprawy w sposdb
kulturalny i konstruktywny.

Cel: Zidentyfikowanie stabych punktow bez ich bezposredniej krytyki.
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Unikaj krytyki charakteru lub umiejetnodci osobistych i skup sie¢ na
pomystach, produktach lub konkretnych aspektach.

4. Sugestie: Oferowanie konkretnych propozycji ulepszeh i rozwigzan
zidentyfikowanych problemoéw.

Cel: Rozwdj i pomoc w poszukiwaniu nowych strategii.

Czasami jako 5. krok dodaje sie Podzigkowanie.

3.5 Pracazpublicznoscig podczas wystgpien publicznych

Publiczno$¢ naprawde istnieje — i co wazniejsze, zazwyczaj jest po stronie
moéwcy. Jej obecnosS¢ nie jest przeszkodq, lecz kluczowym elementem kazdego
wystgpienia publicznego. To wiasnie relacja z odbiorcami decyduje o tym, czy

przekaz zostanie zrozumiany, zapamigtany i uznany za warto$ciowy.

Skuteczny méwca nie tylko mowi, ale réwniez stucha. Obserwuje reakcje
publicznoéci, reaguje na jej potrzeby i aktywnie wchodzi z nig w interakcje.
UmiejetnoS¢ ,czytania” nastrojdw, poziomu zaangazowania oraz sygnatdw
niewerbalnych pozwala dostosowaé tempo, tres¢ i forme wystgpienia.

Jednym z kluczowych kompetenciji dobrego edukatora i méwcy jest zdolnos¢
do angazowania publicznosci i traktowania jej joko partnera w komunikaciji, a nie
biernego odbiorcy. Ponizsze praktyki pomagajg moéwcy zbudowaé wiez z
uczestnikami, utrzymac ich uwage i sprawic, ze przekaz bedzie zapamiegtany:

e Poruszaj sie i nawiqzuj kontakt - Poruszaj sie naturalnie po sali i utrzymuj
kontakt wzrokowy ze wszystkimi uczestnikami. Unikaj pozostawania w jednym
miejscu lub skupiania sie tylko na kilku osobach.

e Planujinterakcje - Wyszukuj okazje do angazowania publicznosci w trakcie
prezentacji. Zachecaj do zadawania pytan, komentarzy lub dzielenia sie
doswiadczeniami.

o Dziel si¢ doswiadczeniem - Opowiadaj historie i przykiady z wtasnego
doSwiadczenia — pomagajg one uczestnikom lepiej zrozumie€ przekaz i

poczut wiez z méwca.

40
Sfinansowane ze srodkéw UE. Wyrazone poglady i opinie sg jedynie opiniami autora lub autoréow
D°_ﬁ“a“S°W?“9 przez i niekoniecznie odzwierciedlajg poglady i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji
Unie Europejska Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszg za nie
odpowiedzialnosci.




FUNDACIJA
AKADEMII
WSEI

e Wartosé uczestnikow - Pokazuj, ze ich wktad jest wazny. Odwotuj sie do ich
komentarzy lub doSwiadczen, gdy to mozliwe.

e MOw ,z nimi”, a nie ,do nich” - Buduj dialog zamiast monologu.
Zaangazowanie publicznoSci zwigksza efekt Twojego przekazu i tworzy
interaktywnq atmosfere.

e Zbudujwiez od poczgtku - Pierwsze minuty wystgpienia sq kluczowe. Zyskaj
sympatie i uwage stuchaczy od samego startu, aby tatwiej utrzymac ich
zaangazowanie przez catq prezentacije.

Otwartos¢ i wrazliwo§¢ w trakcie wystgpienia mogq by¢€ trudne, ale czgsto sq
jednym z najsilniejszych sposobdw nawigzania prawdziwej wiezi z odbiorcami. Nie
bdj sie pokaza¢ swoich uczué, opowiedzie€ o wtasnych dosSwiadczeniach czy
momentach niepewnosci. To sprawia, ze stajesz sie blizszy stuchaczom i budujesz
autentyczne potqczenie.

Nie musisz byé perfekcyjny — drobne emocje, a nawet odrobina tremy
mogq dziata¢ na Twojq korzy$€, bo pokazujq, ze jeste$§ prawdziwg osobq, a nie
robotem od prezentacji. Staraj sie tez utrzymywaé pozytywne nastawienie:
koncentruj sig na mozliwo$ciach, szukaj w sytuacjach dobrej strony, a swojq energiq
motywuj publicznos¢.

Pokazanie wrazliwoSci i pozytywnego nastawienia sprawia, ze Twoje
wystqgpienie staje sie bardziej ludzkie, przycigga uwage i wzbudza empatie.

Typy trudnej publicznosci i rekomendowane strategie

W praktyce spotkamy rézne typy publicznosci, ktére mogq wymagac od nas
elastycznych strategii. Oto najczestsze wyzwania i rekomendowane podejscia:

1. Publiczno§é nieSmiata - Uczestnicy unikajq zabierania gtosu, nie zgtaszajg
sie do odpowiedzi, obawiajq sie oceny lub popetnienia btedu.

Strategie dla edukatora:

o Stosuj pytania ogdlne zamiast kierowanych do konkretnych osob.

e Zachecaj do udziatu poprzez Ewiczenia w parach lub matych grupach.
o Wykorzystuj ankiety, gtosowanie rgkq lub narzedzia cyfrowe.

« Doceniaqj kazdy wktad, nawet krotki lub niepewny.
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Cel: Zbudowanie poczucia bezpieczenstwa i stopniowe zwiekszanie

zaangazowania.

2. Publicznos¢ obojetna - Brak reakciji, niskie zaangazowanie, rozproszenie
uwagi.

Strategie dla edukatora:

e Zadawaj pytania bezposrednie, pobudzajgce do myslenia.

« Odwotuj sie do cytatéw, przyktaddw z zycia lub aktualnych wydarzeh.
e Stosujzmiany tempa, tonu gtosu i formy pracy.

e Wyraznie komunikuj korzysci dla uczestnikow.

Cel: Przyciqggniecie uwagi i odbudowanie zainteresowania tematem.

3. Dominujgcy lider - Jedna osoba przejmuje kontrole nad dyskusjqg, czesto
wypowiada sie w imieniu grupy.

Strategie dla edukatora:

e Wyraznie ustal zasady wypowiedzi na poczgtku spotkania.

e Przerywajw sposdb stanowczy, ale uprzejmy, gdy jest to konieczne.
e Przekierowuj pytania do innych uczestnikéw.

» Doceniaj wktad lidera, ale ograniczaj monopol na wypowiedzi.

Cel: Zachowanie rownowagi i umozliwienie udziatu wszystkim uczestnikom.

4. Publiczno§é polemiczna - Czeste podwazanie tresci, prowokowanie
dyskusji, szukanie konfrontacii.

Strategie dla edukatora:

e Zachecaj do jasnego formutowania stanowisk.
« Oddzielqj fakty od opinii.
o Ustal ramy dyskusiji i pilnuj jej przebiegu.

o Przekierowuj spor na poziom merytoryczny.

Cel: Utrzymanie kontroli nad dyskusjq bez ttumienia réznorodnosci opinii.
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5. Publicznos¢ drazliwa - Silne reakcje emocjonalne, tatwe poczucie
zagrozenia lub krytyki.

Strategie dla edukatora:

e Zachowuj spokdj i neutralny ton.

e Unikaj publicznego konfrontowania lub zawstydzania.

o Stosuj komunikaty ,ja” zamiast ocen.

e Proponuj przerwe lub rozmowe indywidualng, jesli to konieczne.

Cel: Zmniejszenie napigcia i utrzymanie bezpiecznej atmosfery.

6. Publicznos§é uparta - Silne przywigzanie do wtasnych poglqgdéw, opér
wobec nowych informaciji.

Strategie dla edukatora:

» Ogranicz przeciggajqce sie dyskusje.

o Podkreslaj punkty wspblne i pozytywne aspekty.

e Stosuj przyktady zamiast argumentéw konfrontacyjnych.
e Pozwél na ,zachowanie twarzy” przez uczestnika.

Cel: Zmniejszenie oporu i utrzymanie ptynnosci zajec.

7. Publiczno§¢ nadmiernie gadatliwa - Czeste, dlugie wypowiedzi
niezwigzane bezposSrednio z tematem.

Strategie dla edukatora:

e Ogranicz kontakt wzrokowy w trakcie wypowiedzi.

e Wchodz w stowo w odpowiednim momencie, w sposob uprzejmy.
e Stosuj limity czasowe wypowiedzi.

e Podsumowuji przechodz do kolejnego punktu.

Cel: Utrzymanie tempa i struktury wystgpienia.
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3.6 Zastosowanie narzedzi cyfrowych w wystgpieniach
publicznych

Wspbtczesne wystgpienia publiczne, czy sq to wyktady, warsztaty, lekcje
czy wigksze wydarzenia, coraz czesciej wspierane sq przez narzedzia cyfrowe, ktoére
utatwiajq przygotowanie tresci, angazowanie publicznosci oraz zbieranie informacji
zwrotnej. Umiejetne wykorzystanie technologii moze zwiekszy¢ skuteczno$¢
przekazu, poprawi¢ interakcje z odbiorcami i pozwoli€ méwcy skupi¢ sie
na gtébwnych aspektach komunikacji. Ponizej przedstawiono popularne narzedzia
cyfrowe oraz ich zastosowanie w pracy edukatora.

Tworzenie skryptow i treSci wystgpien

ChatGPT [ Geminii inne podobne modele jezykowe oparte na sztucznej
inteligenciji.

Nowoczesne modele jezykowe, takie jak ChatGPT czy Gemini, pozwalajg m.in.

na:

» szybkie generowanie propozyciji tresci i planbéw wystgpien,

e opracowanie scenariuszy i skryptéw dopasowanych do odbiorcéw,

o tworzenie sugestii przyktadéw, anegdot czy pytan angazujgcych
publicznos¢,

e przygotowanie streszczen lub wariantédw wystgpienia na rézng dtugosc i
format (krotkie przeméwienia, dtuzsze prezentacje, sesje Q&A).

Dzieki tym narzedziom mdwca moze skupic sie na doskonaleniu stylu, pracy
gtosem i dykcjq, pozostawiajgc czeS¢ ,logistycznej” pracy tworczej technologii.

Przykiadowe zastosowanie: Edukator przygotowujgcy wyktad online moze
w ciggu kilku minut wygenerowac konspekt, propozycje pytan interaktywnych i
przyktady ilustracyjne, ktére nastgpnie dostosowuje do konkretnej grupy oséb
uczqcych sieg.

Przygotowanie materiatéw wizualnych

Canva [ Powtoon [ Prezi
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Prezentacje wizualne wspierajg przekaz stowny, pomagajg uporzqgdkowaé
informacje, przyciggng¢ i utrzymac¢ uwage odbiorcéw. Dodatkowo sg wsparciem
dla méwecy, ktéry moze w kazdej chwili spojrze€ w prezentacje, w przypadku, gdy,
np. zgubi watek. W tym celu warto wykorzysta¢, np.:

o Canve - tworzenie atrakcyjnych wizualnie slajdow, infografik, prezentacii i
materiatéw uzupetniajgcych.

« Powtoon — przygotowanie animowanych prezentaciji i krétkich filmow, ktére
mogq zwigkszy¢ dynamike wystgpienia.

e Prezi - umozliwia nieliniowg prezentacje tresci- ptynne przechodzenie
miedzy tematami - i interaktywnq narracje.

Przykiadowe zastosowanie: Podczas szkolenia edukator/trener moze
wykorzysta€ animowanq prezentacje w Powtoon, aby wizualnie przedstawic
schemat dziatania, a nastepnie uzupetni¢ jg slajdami w Canvie z podsumowaniem
najwazniejszych punktow.

Warto pamigtaé, aby nie wykorzystywa¢ materiatdw wizualnych jako skryptu
podczas wystgpienia. Takie prezentacje nie powinny by¢é czytane slajd po
slajdzie przez edukatora. Powinien on wykorzysta¢ czes¢ tresci, ktére pojawiajq sie
w narzedziach, ale raczej starac sie moéwi¢ swoimi stowami. Nie zaleca sig, aby takie
materiaty wizualne byly natadowane tekstem — ich celem jest w kofAcu wsparcie

wizualne.
Angazowanie publicznosci

Interaktywnos$¢ zwieksza zaangazowanie stuchaczy, utrzymuje ich uwage i

pozwala na biezgco zbiera¢ informacje zwrotne. Do tego celu mozna wykorzystag:

o Kahoot! - tworzenie quizdw i konkursdw, ktére sprawdzajg wiedze
uczestnikdbw w formie gry;

o Slido - umozliwia zadawanie pytan, gtosowanie w ankietach i zbieranie
pytah od publiczno$ci w czasie rzeczywistym;

o Mentimeter — tworzenie ankiet, map mysli, chmur stéw i interaktywnych
wykresdw podczas wystgpief;

« Google Forms — zbieranie opinii po wystgpieniu, ewaluacja zaje€ i

monitorowanie zrozumienia tematu.
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Przyktadowe zastosowanie: W trakcie konferencji edukacyjnej prelegent
moze uzyC Slido do zbierania pytan od uczestnikbdw, Mentimeter do szybkiego
sprawdzenia poziomu wiedzy grupy, a po wystgpieniu rozestaé Google Forms z
ankietq ewaluacyjng.

Inne przydatne narzedzia cyfrowe
Poza powyzszymi, warto rozwazy€ takze:

« Trello/Notion - planowanie  tresci, harmonogramu  wystgpien,
tworzenie checklist;

« Loom [OBS Studio - nagrywanie prébnych prezentaciji i analizowanie mowy
ciata oraz dykciji,

« Descript/ Otter.ai—- automatyczna transkrypcja méwionego teksty,
utatwiajgca przygotowanie materiatdw i notatek,

« Zoom [ Microsoft Teams/ Google Meet— platformy do prowadzenia
wystgpien online, z mozliwoscig wykorzystania narzedzi interaktywnych
(chat, reakcje, ankiety, pokoje).

Przyktadowe zastosowanie: Edukator przygotowujgcy webinar moze uzy¢€
OBS Studio do nagrania préby wystgpienia, Loom do udostepnienia nagrania

uczestnikom, a Descript do stworzenia podsumowania w formie tekstowe;.

Podsumowujgc, wykorzystanie narzedzi cyfrowych w wystgpieniach
publicznych pozwala na zwigkszenie jakosci przygotowania treSci i wizualizacji,
aktywne angazowanie publicznosci, efektywne zbieranie opinii i feedbacku,
monitorowanie postepdéw i poprawe umiejetnosci poprzez analizg nagran i danych.

Pamigtajmy, ze technologia nie zastgpi moéwcy, ale stanowi potezne
wsparcie w procesie przygotowania, realizacji i ewaluacji wystqgpien publicznych.
Edukator, ktory Swiadomie tgczy kompetencje migkkie z narzedziami cyfrowymi,
osigga wyzszy poziom profesjonalizmu i skutecznosci w komunikaciji z odbiorcami.
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3.7Dobre praktyki - jak przygotowaé skuteczng prezentacje?

Przygotowanie skutecznej prezentaciji to kluczowa umiejetno$¢ edukatora.
Ponizej znajdziesz praktyczne wskazéwki, ktére utatwig tworzenie czytelnych,
angazujgcych i profesjonalnych wystgpien.

1. Okresl cel prezentacji — co uczestnicy majg wynies¢ z wystgpienia.
Rozmawiaj a nie przemawia;!

Stosuj podparcie oddechowe - mow z przepony.

Mow do ostatniego rzedu

Stawiaj kropki

W swoim wystgpieniu unikaj przerywnikow typu: iiii.. yyyy.. eeee..

N o ah oD

Przed wystgpieniem rozgrzej aparat artykulacyjny:

e PABAMA
e POBOMO
e PEBEME
e PUBUMU
e PY BY MY
e PIBIMI

8. Zadbajo dykcje — cwiczenia z artykulacji mowy:

e Bar Barnaba, bar Barbara, oto baréw barwna para.

e Lojalna Jolag, Jolg, lojalna.

e Ululgj Ulu Eulalie.

e Czy trzy cytrzystki grajq na cytrze, czy jedna gwizdze a druga fzy trze?
e Wykarykaturalizowany prestidigitator.

e Tetraoksomonomanganian nanopotasu

e Pocztmistrz z Tczewaq, koszt poczt w Tczewie

e Noicdz, ze cesarz ze Szweciji, no i coz ze cesarz ze Swarzedza
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4. CWICZENIA | SCENARIUSZE

4.1 Ewiczenia praktyczne: narzedzia Al w pracy edukatora

CWICZENIE 1. - Asystent badawczy: Analiza danych w NotebookLM

Tytut Ewiczenia Asystent badawczy: Analiza danych w NotebookLM

Cele Celem ¢wiczenia jest rozwinigcie umiejetnosci analizy
danych edukacyjnych oraz formutowania  wnioskow
dydaktycznych na podstawie notatek i informacji o
postepach uczestnikow. Uczestnicy uczq sie wykorzystywaé
narzedzia Al do przygotowywania syntetycznej informacji
zwrotnej oraz planowania dalszych dziatan edukacyjnych.

Czas trwania 45-60 minut

Liczba Dowolna. Cwiczenie moze by¢ realizowane indywidualnie lub

uczestnikow w parach.

Potrzebne Komputery z dostgpem do Internetu, konto Google

materiaty umozliwiajgce korzystanie z NotebooklLM oraz przyktadowe,
zanonimizowane notatki lub dane dotyczgce postepdw
uczestnikow.

Metody Praca indywidualna lub w parach, analiza przypadku oraz

szkoleniowe dyskusja moderowana.

Instrukcja 1. Trener wprowadza uczestnikbw w kontekst ¢Ewiczenia,

wyjasnia jego cel oraz krétko omawia mozliwoSci
narzedzia NotebookLM w pracy edukatora.

2. Uczestnicy przechodzq do sekcji Zrodta i wgrywajq
przygotowany zestaw dokumentéw (np. notatki, raporty,
przyktadowe dane o postepach uczestnikbw). Trener
podkresla, ze NotebookLM generuje odpowiedzi wytgcznie
W oparciu o wgrane materiaty.

3. W kolejnym kroku uczestnicy korzystajg z sekcji Czat,
wpisujgc polecenie:

.Na podstawie wgranych danych stwérz podsumowanie
postepdw grupy, wskazujgc mocne strony oraz obszary
wymagajgce poprawy”.

4. Nastgpnie uczestnicy przechodzqg do sekcji Studio, gdzie w
obszarze Notatki generujg gotowe formaty dokumentow,
takie jak: przewodnik do nauki (Study guide), lista

Dofinansowane przez
Unie¢ Europejska
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najczeSciej zadawanych pytan (FAQ), dokument
informacyjny (Briefing) lub 0§ czasu przedstawiajgcq
postepy grupy.

5. W ramach pogtebionej analizy uczestnicy korzystajq z
funkciji "Przeglqd audio” w sekcji Studio. Po wybraniu opcji
Dostosuj i trybu Krytyka, Al generuje nagranie audio w
formie eksperckiej recenzji materiatdw, wskazujgcej ich
mocne i stabe strony.

6. Uczestnicy mogq dodatkowo skopiowaé wygenerowane
podsumowanie i wykorzysta€ je w zewnetrznym narzedziu
do wizualizacji (np. do stworzenia mapy mysli), aby
uporzqdkowa¢ wnioski w formie graficznej.

7. Na zakonczenie ¢wiczenia uczestnicy udostepniajq
wybrane materiaty (np. dokument PDF, link do nagrania
audio lub mape mysli) na wspélinej tablicy Padlet, a trener
moderuje krétkg dyskusje podsumowujgcq.

Wskazowki dla
edukatora

Nalezy przypomina¢ o znaczeniu precyzyjnych polecen oraz
koniecznoSci weryfikacji treSci generowanych przez Al pod
kgtem realnych warunkdéw pracy edukacyjne;j.

CWICZENIE 2. - Tworzenie wizualnych materiatdbw edukacyjnych z

wykorzystaniem NanoBanana (Google Al Studio).

CWICZENIE 2.

Dofinansowane przez
Unie¢ Europejska

Tytut éwiczenia Tworzenie  wizualnych  materiatdbw  edukacyjnych  z
wykorzystaniem NanoBanana (Google Al Studio).

Cele Celem Ewiczenia jest rozwiniecie kompetenciji w zakresie
tworzenia prostych materiatdw wizualnych wspierajgcych
proces uczenia sie dorostych oraz poznanie mozliwosci
narzedzi Al do generowania grafik edukacyjnych.

Czas trwania Okoto 30—45 minut

Liczba Od 8 do 20 osbéb, praca indywidualna.

uczestnikéw

Potrzebne Komputery z dostgpem do Internetu, konto Google oraz

materiaty dostep do Google Al Studio (NanoBanana).

Metody Praca indywidualna w formie krétkiego wyzwania

szkoleniowe kreatywnego oraz prezentacja efektow.
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Instrukcja 1. Trener przedstawia temat edukacyjny, do ktérego bedqg

tworzone materiaty wizualne, oraz wyjasnia role grafiki
joko narzedzia wspierajgcego proces uczenia sie
dorostych.

2. Uczestnicy wybierajq zdjecie lub prosty odreczny rysunek,
ktéry wymaga modyfikaciji lub przeksztatcenia do celdéw
dydaktycznych, a nastepnie wgrywajq plik do narzedzia
NanoBanana w Google Al Studio.

3. Nastepnie uczestnicy przygotowujq polecenie (prompt),
ktérego celem jest wygenerowanie lub zmodyfikowanie
grafiki edukacyjnej, na przyktad poprzez usuniecie
zbednych elementow, zmiane tta Ilub potqczenie
elementdw z réznych obrazow.

4. W kolejnym etapie uczestnicy modyfikujg prompt i
eksperymentujg z réznymi stylami wizualnymi oraz
poziomem szczegbtowosci, testujgc m.in. przeksztatcenie
szkicu w readlistyczng ilustracje lub zmiang stylu
artystycznego grafiki.

5. Uczestnicy mogqg dodatkowo zastosowaé zmiane
perspektywy, np. rzut izometryczny, aby lepigj
zobrazowa¢ omawiane zagadnienie lub proces.

6. Kazdy uczestnik wybiera jednq grafike joko kohcowy efekt
pracy, zapisuje jg i udostgpnia grupie na wspdlnej tablicy.

7. Cwiczenie kohczy sig wspolnym omowieniem wybranych
prac pod kgtem ich czytelnoSci, uzytecznoSci
dydaktycznej oraz mozliwosci wykorzystania w realnych
materiatach szkoleniowych.

Wskazowki dla
edukatora

Warto zauwazy¢, ze NanoBanana dobrze utrzymuje wyglqd
postaci w kolejnych obrazach. Mozna to wykorzystac przy
tworzeniu  materiatbw  edukacyjnych  opartych  na
opowiadaniu historii (storytelling). Nauczyciele mogq tez
tgczy€ wygenerowane obrazki z narzedziami takimi jak Canva
i dodawa¢ do nich krétkie opisy lub komentarze, ktore
pomagajg w nauce. Wazne jest, aby zacheca¢ uczniéw do
uzywania prostych i czytelnych obrazdéw, ktére wspierajq
nauke, a nie tylko tadnie wyglqdajqg.

Dofinansowane przez
Unie¢ Europejska
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CWICZENIE 3. - Projektowanie scenariusza zajeé z wykorzystaniem
ChatGPT (Canvas)

Tytut Ewiczenia Projektowanie scenariusza zaje¢ z wykorzystaniem ChatGPT
(Canvas)

Cele Celem Ewiczenia jest rozwiniecie umiejetnosci skutecznego
promptowania oraz projektowania spdéjnych i realistycznych
scenariuszy  zaje¢ dla  dorostych  uczestnikbw  z
wykorzystaniem narzedzi Al.

Czas trwania Okoto 60 minut

Liczba Od 6 do 12 osbb pracujgcych w parach

uczestnikow

Potrzebne Komputery z dostgpem do Internetu, konta ChatGPT
materiaty (zalecany dostgp do Canvas - dostepne tylko przy

zalogowanym  uzytkowniku) oraz krétkie opisy grup
docelowych przygotowane przez trenera.

Metody Praca w parach, praca projektowa oraz informacja zwrotna
szkoleniowe
Instrukcja 1. Trener przedstawia temat edukacyjny lub wyzwanie, do

ktérego bedq tworzone scenariusze zajec, oraz wyjasnia
role ChatGPT jako narzedzia wspierajgcego proces
projektowania zaje¢ dla dorostych.

2. Uczestnicy przygotowujq wstepny prompt, nadajqc Al role
eksperta, okreSlajgc kontekst grupy dorostych, cel zaje¢,
czas trwania, profil uczestnikdbw oraz format wyjsciowy,
np. tabele lub liste krokéw.

3. W kolejnym etapie uczestnicy wprowadzajg prompt do
ChatGPT i generujqg roboczy scenariusz zajec.

4. Nastepnie korzystajq z funkcji ChatGPT Canvas (klikajgc w
przycisk ‘Open in Canvas’ w gérnym prawym rogu czatu),
aby wspblnie z Al przeredagowaé treS€ scenariusza,
poprawic strukture Ewiczen i dodaé¢ formatowanie tekstu,
np. nagtéwki, wypunktowania czy tabele.

5. Uczestnicy testujg scenariusz, proszqgc Al o wskazanie
ewentualnych luk logicznych lub niejasnosci, a nastepnie
wprowadzajg poprawki, iteracyjnie udoskonalajgc
scenariusz.
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6. Trener dzieli uczestnikbw na pary i przekazuje opisy grup
docelowych, aby mogli przygotowaé wtasne prompty
uwzgledniajqce cel, czas i profil uczestnikdw.

7. Pary w Canvas generujq robocze scenariusze,
eksperymentujg z modyfikacjomi promptébw oraz
uktadem zaje¢, a nastepnie wybierajq najlepsze elementy
do prezentaciji.

8. Cwiczenie konczy sie wspdlnym omowieniem wybranych
scenariuszy, zwracajgc uwage na spojnosc tresci,
uzyteczno$S¢ dydaktyczng oraz mozliwosci zastosowania
w praktyce szkoleniowe;j.

Wskazowki dla
edukatora

Nalezy przypomina¢ o znaczeniu precyzyjnych polecen oraz
koniecznoSci weryfikacji treéci generowanych przez Al pod
kgtem realnych warunkdéw pracy edukacyjnej. Al to ,sprawny
asystent”, a nie wyrocznia - ostateczna redakcja
merytoryczna nalezy do edukatora.

4.2 Warsztat praktyczny: wykorzystanie Al w edukacji

dorostych

SCENARIUSZ WARSZTATOW 1. - Asystent badawczy: Analiza danych w
NotebookLM

SCENARIUSZ WARSZTATOW 1

Tytut warsztatu

Asystent badawczy: Analiza danych w NotebookLM

Cele

Celem warsztatu jest rozwinigcie umiejetnosci analizy danych
edukacyjnych oraz formutowania wnioskéw dydaktycznych
na podstawie notatek i informaciji o postepach uczestnikdw.
Dodatkowo, uczestnicy warsztatéw nauczqg sie
wykorzystywania  narzedzi Al do  przygotowywania
syntetycznej informacji zwrotnej oraz planowania dalszych
dziatah edukacyjnych.

Czas trwania

45-60 minut

Potrzebne
materiaty

Komputery z dostgpem do Internetu, konto Google
umozliwiajgce korzystanie z NotebookLM, przyktadowe,
zanonimizowane notatki lub dane dotyczgce postepdw
uczestnikoéw, tablica Padlet

Dofinansowane przez
Unie¢ Europejska
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Metody Praca indywidualna lub w parach, analiza przypadku oraz
dydaktyczne dyskusja moderowana
Przebieg 1. Wprowadzenie: Trener wyjasnia cel ¢wiczenia i omawia
warsztatu mozliwo§ci NotebookLM w pracy edukatora.

2. Praca ze zrédtami: Uczestnicy wgrywajq zestaw
dokumentéw (np. raporty, notatki) do sekciji ,Zrodta”.

3. Andliza na czacie: Uczestnicy wpisujg polecenie
stworzenia  podsumowania  postgpdw  grupy @z
uwzglednieniem mocnych stron i obszaréw do poprawy.

4. Generowanie formatéw: W sekcji ,Studio” (obszar Notatki)
uczestnicy tworzg dokumenty takie jak przewodnik do
nauki (Study guide), FAQ lub 0§ czasu postepdw.

5. Przeglgd audio: Wykorzystanie funkciji ,Przeglgd audio” w
trybie ,Krytyka” w celu wygenerowania eksperckiej
recenzji materiatéw.

6. Wizualizacja i prezentacja: Opcjonalne stworzenie mapy
mySli i udostepnienie materiatéw na Padlet.

7. Podsumowanie: Moderowana dyskusja nad uzyskanymi

wynikami
Wskazowki dla Nalezy przypomina¢ o znaczeniu precyzyjnych polecen oraz
edukatora koniecznosci weryfikacji treSci generowanych przez Al pod

kgtem realnych warunkéw pracy edukacyjnej

SCENARIUSZ WARSZTATOW 2. Tworzenie wizualnych materiatéw

edukacyjnych z wykorzystaniem NanoBanana (Google Al Studio)

SCENARIUSZ WARSZTATOW 2

Tytut warsztatu | Tworzenie  wizualnych ~ materiatdbw  edukacyjnych  z
wykorzystaniem NanoBanana (Google Al Studio)
Cele Celem warsztatu jest rozwinigcie kompetencji w zakresie
tworzenia prostych materiatdw wizualnych wspierajgcych
proces uczenia sie dorostych oraz poznanie mozliwosci
narzedzi Al do generowania grafik edukacyjnych

Czas trwania Okoto 30-45 minut
Potrzebne Komputery z dostepem do Internetu, konto Google, dostep do
materiaty Google Al Studio (NanoBanana), zdjecia lub odreczne rysunki

do modyfikacji
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Metody Praca indywidualna w formie krotkiego wyzwania
dydaktyczne kreatywnego oraz prezentacja efektow.
Przebieg 1. Wprowadzenie: Trener omawia role grafiki w uczeniu
warsztatu dorostych i przedstawia temat edukacyjny.

2. Wgranie materiatu: Uczestnicy wybierajq zdjecie lub szkic
i wgrywajq plik do NanoBanana.

3. Promptowanie i modyfikacja: Przygotowanie polecenia
(promptu) w celu zmodyfikowania grafiki (np. usunigcie
elementéw, zmiana tia).

4. Eksperymenty wizualne: Testowanie rbéinych styldw,
pozioméw szczegbtowosci oraz zmian perspektywy (np.
rzut izometryczny).

5. Finalizacja: Wybdr jednej grafiki zapisanie jej i
udostepnienie grupie na wspdinej tablicy.

6. Omobwienie: Wspdlna analiza prac pod kgtem ich
czytelnosci i uzytecznoSci dydaktyczne;.

Wskazowki dla Narzedzie dobrze utrzymuje wyglgd postaci, co mozna

edukatora wykorzystaé w storytellingu. Mozna fqczy¢é grafiki z

narzedziem Canva, aby doda¢ opisy. Nalezy zachecaé do

tworzenia obrazéw wspierajgcych nauke, a nie tylko
estetycznych.

SCENARIUSZ WARSZTATOW 3. - Projektowanie scenariusza zaje¢ z
wykorzystaniem ChatGPT (Canvas)

SCENARIUSZ WARSZTATOW 3

Tytut warsztatu | Projektowanie scenariusza zaje¢ z wykorzystaniem
ChatGPT (Canvas)

Cele Celem warsztatu jest rozwinigcie umiejetnosci skutecznego
promptowania oraz projektowania spdjnych i realistycznych
scenariuszy zaje¢ dla dorostych przy uzyciu Al.

Czas trwania Okoto 60 minut

Potrzebne Komputery z Internetem, konta ChatGPT (z dostepem do
materiaty Canvas), krotkie opisy grup docelowych od trenera
Metody Praca w parach, praca projektowa oraz informacja zwrotna
dydaktyczne
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Przebieg 1. Wprowadzenie: Trener przedstawia wyzwanie edukacyjne
warsztatu i role ChatGPT jako asystenta projektowania.

2. Przygotowanie promptu: Uczestnicy nadajg Al role
eksperta, okreslajq cel zaje€, czas i profil uczestnikdw.

3. Generowanie szkicu: Wprowadzenie promptu i stworzenie
roboczego scenariusza.

4. Edycja w Canvas: Wykorzystanie funkcji ChatGPT Canvas
do przeredagowania tresci, poprawy struktury i dodania
formatowania (nagtéwki, tabele).

5. Iteracja i testowanie: Proszenie Al o wskazanie Iluk
logicznych i udoskonalanie scenariusza.

6. Praca w parach: Wykonanie zadania na podstawie
konkretnych opiséw grup docelowych od trenera.

7. Prezentacja i dyskusja: Oméwienie scenariuszy pod kgtem
spdjnosci i uzytecznosci praktyczne;.

Wskazoéwki dia Nalezy podkreslag, ze Al to ,sprawny asystent”, a nie wyrocznia

edukatora - ostateczna redakcja merytoryczna nalezy do edukatora.

Kluczowe jest przypominanie o weryfikacji treéci pod kqgtem

warunkdéw pracy.
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4.3 Cwiczenia praktyczne:

Design Thinking w edukacji

dorostych

CWICZENIE 1. - Empatia 360°: Mapa empatii + Model Gory Lodowej

Tytut éwiczenia | Empatia 360° Mapa empatii + Model Goéry Lodowej
Cele rozwdj umiejetnosci empatycznego rozpoznawania potrzeb
dorostych uczestnikdéw oraz odkrywania ,ukrytych” motywaciji

i barier.

Czas trwania 45-60 min

Liczba 6-20 (zespoty 3-5)

uczestnikow

Potrzebne Szablon mapy empatii, kartki A3, post-ity, markery;

materiaty opcjonalnie szablon ,Iceberg”.

Metody Praca w grupach, dyskusja moderowana, prezentacje mini

szkoleniowe

Instrukcja 1. Wybdr profilu uczestnika: grupa wybiera realnq grupe
dorostych (np. osoby 50+, bezrobotni, migranci,
pracownicy w reskillingu).

2. Mapa empatii: uzupetnij pola ,méwi [ mysli [ czuje [ robi”
+ ,bole” i korzysci”.

3. Iceberg Model: do 2-3 kluczowych zachowan dopisz: co
widaé na powierzchni, co jest pod spodem (wartosci,
przekonania, leki).

4. Insight: sformutuj 2-3 insighty zaczynaojgce sie od
LUczestnicy potrzebujq.., bo..".

5. Mini-prezentacja: kazda grupa przedstawia 1 insight + 1
ryzyko btednego zatozenia edukatora.

Wskazowki dia Pilnuj, zeby zespoly uzywaly faktéw/obserwaciji, nie
edukatora stereotypow.

Jesli brak realnych danych — popro$§ o dopisanie ,jak to

sprawdzimy” (pytania do wywiadu).

Dofinansowane przez
Unie¢ Europejska
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CWICZENIE 2. - Zamieh chaos w problem: Hexagonal Thinking dla
wyzwania edukacyjnego

CWICZENIE 2.

Tytut Ewiczenia Zamien chaos w problem: Hexagonal Thinking dla wyzwania
edukacyjnego
Uporzgdkowanie ztozonego problemu i dojScie do trafnego

Cele
~problem statement”
Czas trwania 40-55 min
Liczba 6-25 (zespoty 3-6)
uczestnikow
Potrzebne Wyciete ,heksagony” z papieru [ karteczki, markery,
materiaty tasmalklej
Metody Praca zespotowa, mySlenie systemowe, dyskusja
szkoleniowe ' '
1.  Wybierz wyzwanie: np. ,niska frekwencja”, ,brak pracy
domowej”, ,spadek motywaciji w potowie kursu”.
2. Generuj pojecia: kazdy zapisuje 6-8 haset (czynniki,
interesariusze, emocje, bariery, zasoby).
3. Buduyj sieC: fqgcz heksagony tak, by stykaty sie powiqgzane
Instrukcja pojecia; dopisyj relacje (np. ,powoduje”, ,wzmacnia”,

,blokuje”).
4. Znajdz wezty: wybierz 2 ,najbardziej centralne” elementy.
5. Problem statement: zbuduj zdanie: ,Uczestnicy [kto]
potrzebujq [czego], poniewasz [dlaczego]”.
6. Pytanie HMW: ,Jak moglibySmy..
(wzmocnié/uprosci¢/usunqé bariere)..?”
Wskazoéwki dia Zachecaj do dopisywania brakujgcych heksagonéw (to
edukatora normalne — problem sie odstania).
Jesli grupa ,utknie”: popros$ o dodanie heksagondw
.emocije” i ,kontekst zycia” (czas, praca, opieka).
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CWICZENIE 3. - Prototyp w 20 minut + test COIN

Tytut Ewiczenia | Prototyp w 20 minut + test COIN
Cele Nauczy€ szybkiego prototypowania rozwigzan edukacyjnych
i testowania ich poprzez rozwojowy feedback.
Czas trwania 60-75 min
Liczba
uczestnikow 6-30 (zespoly 3-5)
Potrzebne : . . . .
. Papier A3, markery, post-ity; opcjonalnie Canva/Miro
materiaty
Metody Prototypowanie ,low-stakes”, prezentacjo, informacja
szkoleniowe zwrotna COIN
Instrukcja 1. Wybierz problem: (najlepiej z Cwiczenia 2) i doprecyzuj, co
ma sie zmieni€ po zajeciach.
2. Prototyp 1: w 20 min stworz prototyp rozwigzania, np.:
a. konspekt 45-min zajec,
b. karta pracy,
c. storyboard aktywnosci,
d. .Sciezka uczestnika” w ustudze edukacyjnej.
3. Test: inna grupa odgrywa role uzytkownikbw i daje
feedback wg COIN:
a. Context: w jakiej sytuacji to widze,
b. Observation: co konkretnie dziata/nie dziata,
c. Impact: jaki to ma wptyw,
d. Next steps: co zmienic€ jako pierwsze.
4. lteracja: 10 min popraw prototyp (Prototyp 2).
5. Podsumowanie: co zmieniliscie i dlaczego?
Pilnuj cz tom C szybkie!).
Wskazowki dia Przylggrr?irsm:j:( ° ,,t(;skx;:efnzlb ep)rototyp, nie  cziowieka”
edukatora . B .
(bezpieczenstwo psychologiczne).
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4.4 Warsztat praktyczny: projektowanie rozwigzan metodqg Design
Thinking

SCENARIUSZ WARSZTATOW

Tytut warsztatu | Projektowanie rozwigzan metodq Design Thinking

Cele e poznanie zatozenh i etapdw metodyki Design Thinking,

o rozwdj kompetencji w zakresie identyfikacji realnych
potrzeb uzytkownikdw,

e nabycie umiejetnosci projektowania innowacyjnych
rozwigzah w oparciu o podejscie human-centered,

e praktyczne prze€wiczenie procesu od diagnozy
problemu do prototypu rozwigzania.

Czas trwania Modut 1. Wprowadzenie do Design Thinking (1 h)

Modut 2. Empatyzacja — zrozumienie uzytkownika (1,5 h)

Modut 3. Definiowanie problemu projektowego (1 h)

Modut 4. Generowanie pomystéw — Ideacja (1,5 h)

Modut 5. Prototypowanie rozwigzan (1,5 h)

Modut 6. Testowanie i podsumowanie procesu (1,5 h)

Potrzebne Papier flipchart

materiaty Materiatu do majsterkowania: tektura, karteczki kolorowe,
zestawy do szycia, sznurki, taSmy réznokolorowe itp

Metody mini-wyktad, dyskusja moderowana, praca warsztatowa w

dydaktyczne zespotach, ¢&wiczenia praktyczne, warsztat kreatywny,
prezentacje zespotdw, feedback, dyskusja

Przebieg Modut 1. Wprowadzenie do Design Thinking (1 h)

warsztatu e geneza i filozofia Design Thinking,

e rbéznice migdzy Design Thinking a klasycznym
podejsciem projektowym,
e zastosowanie metodyki w biznesie, sektorze
publicznym i innowacjach spotecznych,
« omobwienie struktury procesu (Empathize — Define -
Ideate — Prototype — Test).
Forma: mini-wyktad, dyskusja moderowana.
Modut 2. Empatyzacja — zrozumienie uzytkownika (1,5 h)
« identyfikacja interesariuszy i uzytkownikow
kofAcowych,
« techniki badan jakosciowych (wywiad, obserwacjg,
mapa empatii, persona),
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» definiowanie problemodw z perspektywy uzytkownika.
Forma: praca warsztatowa w zespotach, ¢wiczenia
praktyczne.
Modut 3. Definiowanie problemu projektowego (1 h)
e synteza wnioskdéw z etapu empatyzaciji,
o formutowanie problemu metodq ,How Might We..”,
o identyfikacja kluczowych wyzwan i ograniczen
projektowych.
Forma: praca grupowa, prezentacja wynikow.
Modut 4. Generowanie pomystéw — Ideacja (1,5 h)
« techniki kreatywne (burza mobézgéw, brainwriting,
SCAMPER),
e zasady pracy twérczej w zespole,
« selekcja i priorytetyzacja pomystéw (np. matryca
Wortoéci/wykonolnoéci).
Forma: warsztat kreatywny.
Modut 5. Prototypowanie rozwigzan (1,5 h)
» rola prototypdw w procesie projektowym,
 rodzaje prototypow (papierowe, procesowe, ustugowe,
cyfrowe — low fidelity),
e szybkie budowanie i iteracja rozwigzan.
Forma: praca zespotowa, tworzenie prototypow.
Modut 6. Testowanie i podsumowanie procesu (1,5 h)
« testowanie prototypdw z uzytkownikami (symulacje),
» zbieranie informaciji zwrotnej i iteracja rozwigzan,
e omobdwienie mozliwosci wdrazania Design Thinking w
organizacji,
e podsumowanie szkolenia i wnioski kohcowe.
Forma: prezentacje zespotow, feedback, dyskusja.
Wskazowki dia e Rola trenera: facylitator procesu, nie ekspert
edukatora merytoryczny -  kluczowe jest prowadzenie
uczestnikéw przez etapy, a nie narzucanie rozwiqzan.
e Zarzqdzanie czasem: Design Thinking wymaga
dyscypliny czasowej; rekomendowane jest stosowanie
timerdw i jasno komunikowanych ram czasowych dla
¢wiczen.
e Praca zespotowa: optymalna liczebno$¢ zespotdw to
4-6 osbb; mniejsze grupy sprzyjajg zaangazowaniu,
wieksze utrudniajq decyzyjnos¢.
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e Przestrzen: zapewni¢ mozliwoS€ pracy stojgcej,
korzystania z flipchartéw, karteczek samoprzylepnych,
tablic; sprzyja to dynamice i kreatywnosci.

e Atmosfera psychologicznego bezpieczenstwa: jasno
komunikowa¢ zasade ,braku ztych pomystow” i
akceptacji bteddw jako elementu procesu.
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4.5 Cwiczenia praktyczne: rozwéj umiejetnosci prezentacji i

komunikaciji

CWICZENIE 1. - Gesty i mimika twarzy — role play emocji

Tytut Ewiczenia

Gesty i mimika twarzy — role play emocii

Cele

Rozwijanie umiejetnoSci odczytywania i Swiadomego
wykorzystywania komunikaciji niewerbalnej, w tym gestow,
mimiki i postawy ciata. Rozwijanie empatii, inteligencji
emocjonalnej, pewnosci siebie i ekspresji podczas prezentacii.

Czas trwania

15-20 minut

Liczba
uczestnikow

Minimalna: 2, Maksymalna: 20

Potrzebne
materiaty

Karteczki z nazwami emociji (np. strach, zaskoczenie, smutek,
zainteresowanie, pewno$¢ siebie, niepokdj, zazenowanie),
opcjonalnie lustro lub kamera do nagrania éwiczenia.

Metody
szkoleniowe

Role play, praca w grupie, dyskusja grupowa po zakonczeniu
cwiczenia.

Instrukcja

1. Prowadzgcy wprowadza temat komunikacji niewerbalnej,
gestow i mimiki twarzy, ttumaczy, ze emocje mogq by¢
przekazywane bez stow.

2. Prowadzqgcy przygotowuje karteczki z réznymi emocjami.

3. Jeden uczestnik losuje karteczke i ma za zadanie
przedstawi¢ wylosowang emocje tylko poprzez gesty,
mimike twarzy i postawe ciata — bez uzywania stow.

4. Reszta grupy obserwuje i prébuje odgadnqg, jaka emocja
jest przedstawiana.

5. Po odgadnigciu prowadzqgcy pyta uczestnika o jego
odczucia - jak czut sie w roli ,emoc;ji”, co byto trudne lub
tatwe.

6. Cwiczenie powtarza sig, az kazdy chetny uczestnik bedzie
miat okazje przedstawi¢ emocje.

7. Na koniec odbywa sig krétkie podsumowanie i dyskusja o
tym, jak gesty i mimika wptywajg na odbidr przekazu i
prezentacje.

Wskazowki dla
edukatora

e Zachecaqj uczestnikbw do petnego wykorzystania ciata i

twarzy, ale nie wymuszaj przesadnej ekspresji.
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e Obserwuj reakcje grupy - jesSli uczestnicy majq

trudnoséci, mozna zaczqé od prostszych emociji (radosé,
smutek) i stopniowo przechodzic do trudniejszych
(zaskoczenie, zazenowanie).

e Mozna nagra¢ krétkie wystgpienia i pokazac
uczestnikom, aby mogli zobaczy¢, jak odbierana jest ich

komunikacja niewerbalna.

CWICZENIE 2. — Test spinacza — kreatywno§¢ i myslenie poza

schematem

Tytut éwiczenia Test spinacza — kreatywnos&€ i myslenie poza schematem

Cele Rozwijanie kreatywnoSsci, innowacyjnego podejscia do
probleméw oraz prezentacji wiasnych pomystow przed grupq.
Cwiczenie wspiera takze pewnos¢ siebie, zdoInoéé
argumentowania i przekonywania innych w kontekscie
wystgpienh publicznych.

Czas trwania 25-30 minut

Liczba Minimalna: 4, Maksymalna: 20

uczestnikow

Potrzebne Spinacze biurowe (po jednym dla kazdego uczestnika), kartki i

materiaty dtugopisy do zapisywania pomystow, flipchart lub tablica do
zapisania najlepszych pomystéw grupy.

Metody Praca indywidualna, praca w grupie, dyskusja, Ewiczenie

szkoleniowe kreatywnosci i my$lenia nieszablonowego.

Instrukcja Krok 1 - etap indywidualny (3 minuty):

1. Kazdy uczestnik otrzymuje kartke i spinacz.

2. Zadaniem jest zapisanie jak najwigkszej liczby zastosowah
spinacza — wszystkie pomysty sq dopuszczalne, nie ma
ztych odpowiedzi.

3. Po uptywie czasu uczestnicy liczg swoje pomysty i dzielg
sie liczbq znalezionych zastosowah.

Krok 2 - etap grupowy (15 minut):
4. Uczestnicy fqczq sig w grupy i dzielg swoimi listami.
5. Grupa wspdlnie analizuje wszystkie pomysty, moze tez w

tym czasie wymysla¢ nowe.
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6. Zadaniem grupy jest wybranie najlepszego pomystu lub
najbardziej kreatywnego zastosowania spinacza, ktéry
zostanie zaprezentowany na forum.

Krok 3 — prezentacja (5-10 minut):
7. Kazda grupa przedstawia swodj wybrany pomyst w formie
krétkiej prezentaciji, jokby ,sprzedawata” nowy produkt.
8. Po prezentacjach prowadzqcy zadaje pytania refleksyjne:
Jak czute$ sig podczastego zadania? Jak zmienito sie
Twoje myslenie od pracy indywidualnej do grupowej?

Wskazowki dla
edukatora

Doceniaj wszystkie pomysty uczestnikow aktywnosci.
Podczas pracy grupowej zwrd¢ uwage, aby grupa aktywnie
stuchata wszystkich uczestnikow.

CWICZENIE 3. - Prezentacja siebie za pomocq kart DIXIT

Tytut éwiczenia Prezentacja siebie za pomocq kart DIXIT

Cele Rozwijanie kreatywnosci [ mysSlenia
nieszablonowego. Rozwijanie umiejetnoSci argumentowania
wiasnych wyboréw. Moze byE wykorzystane jako integracja
grupy i poznanie sig nawzajem poprzez indywidualng
ekspresje.

Czas trwania 15-20 minut

Liczba Minimalna: 3, Maksymalna: 20

uczestnikow

Potrzebne Zestaw kart Dixit

materiaty

Metody Praca indywidualna, prezentacja przed grupg, kreatywne

szkoleniowe mysSlenie, argumentacija.

Instrukcja 1. Trener rozsypuje na stole wszystkie karty Dixit obrazkami

do gory.

2. Kazdy uczestnik podchodzi do stotu i wybiera jednq karte,
ktéra jego zdaniem najlepiej odzwierciedla jego
osobowos$¢, emocije lub aktualny stan.

3. Uczestnicy siadajg i majq 1-2 minuty, aby zastanowic sig,

dlaczego wybrali danq karte.
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4. Kazdy po kolei “przedstawia sie” grupie, wykorzystujgc
wybranq karte joko punkt odniesienia. Trener moze (ale nie
musi) zaczqgé moéwigc np.: ,Wybratem te karte, poniewaz
czuje sie jak ten las — czasem zagubiony, ale ciekawyj
odkrywania nowych drég”.

5. Nie ma wymogu przestrzegania konkretnego schematu —
celem jest spontaniczne wyrazenie siebie.

6. Po prezentacjach trener moze zadac krétkie pytania
refleksyjne: Jak sige czute§ podczas wystgpienia? Co byto
trudne?

Wskazowki dla
edukatora

Nie wprowadzaj zbyt wielu instrukcji — im mniej narzuconych
ram, tym wigksza kreatywno$¢ uczestnikow.
Mozna wprowadzi¢ wariant trudniejszy: poprosi¢ uczestnikow,

aby przygotowali krétkq historie zwigzang z obrazkiem.

CWICZENIE 3. - PowerPoint Karaoke — improwizacja i kreatywno$é

Tytut éwiczenia PowerPoint Karaoke — improwizacja i kreatywnos¢

Cele Rozwijanie  umiejetnoSci  improwizacji i  elastycznego
reagowania podczas wystgpief publicznych. Wzmacnianie
pewnosci siebie i poczucia wiasnej wartosci. Cwiczenie
umiejetnosci logicznego tgczenia informacji i narracji w,
prezentaciji. Rozwijanie kreatywnosci i zdolnosci szybkiego
kojarzenia wizualnych bodzcow z tresciq. Poprawa zarzqgdzania
czasem i ptynnoSci wypowiedzi.

Czas trwania 15—-25 minut (w zaleznoéci od liczby uczestnikow i liczby slajdéw|
w prezentaciji)

Liczba Minimalna: 4, Maksymalna: 20

uczestnikow

Potrzebne Zestaw przygotowanych slajdéw PowerPoint na temat np.

materiaty ,Twoja wymarzona szkota” (lub inny temat), rzutnik lub ekran
do wyswietlenia slajddw, komputer. Slajdy prezentaciji powinny
byé raczej niecodzienne, zaskakujgce (mogq byé tez
zabawne) i réznorodne, np. ze zdjeciem szkoty, nastepnie tqki,
nastepnie Swiadectwa, rozwieszonego prania itp.

Metody Improwizacja, prezentacja przed grupg, kreatywne mysSlenie,

szkoleniowe argumentacja i narracja.
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Instrukcja

Edukator wybiera ochotnika (lub kilku) do prezentacii.
Ochotnik staje przed grupq.

Edukator rozpoczyna wy$wietlanie slajdéw — prezentacja
tematu np. ,Twoja wymarzona szkota”.

Zadaniem uczestnika jest prezentowanie kazdego slajdu
po kolei, tgczgc wizualne elementy w spdjng narracje na
podany temat.

Ochotnik nie pomija zadnego slajdu podczas swojej
prezentacji. Slajdy sq wyswietlane w réznym tempie,
Uczestnik nie wie, kiedy edukator przejdzie do kolejnego
slajdu.

Po zakohczeniu prezentacii cata grupa
nagradza $miatka brawami.

Edukator moze poprosi€ o krétkg refleksje: Jak sie czute§
podczas improwizacji? Co byto tatwe, a co trudne?

Wskazowki dla
edukatora

Wazne jest, aby stworzy¢ bezpieczng atmosfere,
poniewaz aktywnos§¢ ta jest szybka i dosy€ stresujgca.
Zachecaj do kreatywnoSci i zabawy — celem jest
improwizacja, a nie perfekcja.

Mozna rotowac¢ uczestnikéw, aby kazdy miat okazje
sprébowat.

Warto omowi¢ po prezentacjach techniki improwizaciji,
tgczenia wizualnych wskazéwek w narracje i sposoby
radzenia sobie ze stresem.

4.6 Warsztat praktyczny: wystgpienia publiczne w pracy

edukatora

SCENARIUSZ WARSZTATOW

Tytut warsztatu

Wystqgpienia publiczne w praktyce — nauka przez dziatanie

Cele

Po zakonczeniu uczestnicy bedq potrafili:

Swiadomie planowaé krotkie wystgpienia i przekazywaé
jasny przekaz

Wykorzystywaé elementy komunikacji niewerbalnej i
werbalnej

Radzi¢ sobie ze stresem i tremqg w wystgpieniach
Cwiczenie spontanicznej wypowiedzi i pracy z
publicznoscig
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e Budowanie Swiadomosci wiasnych emocji podczas
wystgpien
e Umiejetno$¢ przyjmowania i dawania feedbacku.
Czas trwania 50-60 min
Potrzebne Karteczki z hastami/tematami do prezentacjj, flipchart / tablica
materiaty do zapisania zasad, stoper lub zegar
Metody Mini-prezentacje uczestnikdw, krotki wyktad trenera, Ewiczenia
dydaktyczne w parach i grupach, dyskusja i feedback
Przebieg 1. Rozgrzewka i wprowadzenie (5 min):
warsztatu Powitanie. Trener rozpoczyna od ¢wiczenia 1 Prezentacja siebie

za pomocq kart DIXIT”. Kazda osoba wybiera jednq karte, ktora
jego zdaniem najlepiej odzwierciedla jego osobowos$€, emocije
lub aktualny stan, a nastepnie “przedstawia sie” grupie,
wykorzystujgc wybrang karte jako punkt odniesienia.
2. Cwiczenie kreatywnosci i improwizacji (10 min): Uczestnicy
losujq karteczke z tematem lub przedmiotem (np. ,ulubiony
owoc”, ,nietypowe spotkanie”). Majg 1 minute na
przygotowanie 1-minutowego wystgpienia. Celem jest nauka
szybkiego planowania tresci i wykorzystania kreatywnosci w
prezentaciji
3. Mini-blok merytoryczny (15 min): Trener wprowadza
kluczowe zasady skutecznego wystgpienia:
« Jasny przekaz i struktura (zasada 3 punktéw)
« Komunikacja niewerbalna (gesty, postawa, kontakt
wzrokowy)
« Praca gtosem (intonacja, pauzy, tempo)
e UmiejetnoSci migkkie: pewnoS$¢ siebie, inteligencja
emocjonalna, elastycznos$é
e Radzenie sobie ze stresem: oddech, pauzy, skupienie na
odbiorcy
Trener pokazuje krotkie przyktady.
4. Cwiczenie w parach: feedback i poprawa (15 min):
Uczestnicy dzieleni sg w pary. Wygtaszajg swoje mini-
prezentacje (1 minuta) przed catq grupq, a nastepnie w parach
dzielq sie krétkq informacje zwrotng stosujgc wybrang metode.
5. Cwiczenie ,PowerPoint Karaoke - improwizacja i
kreatywno$§é” - test w praktyce (10 min)
Edukator wybiera ochotnika, ktdry wezmie udziat w ¢wiczeniu, a

nastgpnie rozpoczyna wyswietlanie slajdéw - prezentacja
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temmatu np. ,Twoja wymarzona szkota”. Zadaniem
uczestnika jest prezentowanie kazdego slajdu po kolei, tgczgc
wizualne elementy w spdjng narracje na  podany
temat. Ochotnik nie pomija zadnego slajdu podczas swojej
prezentaciji. Slajdy sq wyswietlane w réznym tempie. Uczestnik
nie wie, kiedy edukator przejdzie do kolejnego slajdu. Krétka
grupowa refleksja.

6. Podsumowanie (5 min): Trener podsumowuje obserwacije,
wskazuje najwazniejsze wnioski. Uczestnicy dzielg sie jednym
odkryciem lub lekcjq, ktérq zabierajg z warsztatu. Zacheta do
dalszej praktyki i obserwacji wtasnych prezentacii.

Wskazowki dla
edukatora

e Wazne, aby utrzymacé tempo — kazde €wiczenie musi
by¢ krétkie i dynamiczne

e Zachecaj uczestnikdw do eksperymentowania,
improwizacji i autentycznosci

» W trakcie feedbacku ogranicz sie do 1 pozytywu i 1
elementu do poprawy — nie przeciqzaj uczestnikéw
krytykg

o Jesli grupa jest wigksza niz 10 osdb, pracuj w

podgrupach, aby kazdy miat szanse wystqpic

Dofinansowane przez
Unie¢ Europejska
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