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Wprowadzenie

Kontekst

Szkolenie w ramach projektu EUtopia odbyto sie w dniach 8-12 kwietnia 2024 r. w Budapeszcie, z
udziatem 17 mtodych ludzi w wieku od 18 do 25 lat, ktorzy zostali wybrani i przygotowani przez
organizacje partnerskie projektu. Kazdy przybyt na szkolenie z pomystem na utopijny projekt,
ktory byt zgodny z tematem projektu, a podczas dni spedzonych razem uczestnicy pracowali nad
rozwojem i dopracowaniem swoich pomystéw. Dziatania, koordynowane przez GYIOT i oparte na
materiatach przygotowanych przez partnerow projektu, sktadaty sie gtownie z nieformalnych
cwiczen edukacyjnych, wykorzystujacych narzedzia i cwiczenia opracowane w ramach projektu
EUtopia. W tym sensie szkolenie stuzyto rowniez jako poligon doswiadczalny testowania
produktow koncowych projektu i zapewnito organizacjom partnerskim lepszy wglad w potrzeby,

oczekiwania i potencjalne bariery napotykane przez grupe wiekowa.

Tto organizacyjne

Organizacja podrozy mtodych ludzi, zapewnieniem osob towarzyszacych w razie potrzeby oraz
rezerwacja zakwaterowania zajmowaty sie organizacje partnerskie. W tym celu GYIOT zebrat

podstawowe informacje i sugestie w infopacku.

Warsztaty odbyty sie w sali szkoleniowej GYIQT, ktora zazwyczaj miesci grupy 20-25 osob w
ramach ksztatcenia pozaformalnego. Sala szkoleniowa jest klimatyzowana i wyposazona w
projektor, tablice i flipchart. Obiady zostaty zapewnione przez organizacje koordynujaca w
miejscu szkolenia, zapewniajac spetnienie wszystkich wymagan dietetycznych. Do roli trenera
zaangazowalismy Zite Szalai, ktora ma doswiadczenie w pracy z GYIOT w podobnych sytuacjach

w ostatnich latach.
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Uczestnicy

W szkoleniu wziety udziat po 4 mtode osoby z organizacji polskiej i wtoskiej, 3 z organizacji
francuskiej i wegierskiej oraz 2 z belgijskiej organizacji partnerskiej. Wtoskiej grupie towarzyszyt
jeden opiekun (nauczyciel), natomiast francuskim i belgijskim uczestnikom towarzyszyli
koordynatorzy projektu. Wegierska organizacja goszczaca miata rowniez koordynatora projektu,
swojego oficjalnego przedstawiciela i przydzielonego trenera obecnego przez caty czas trwania

szkolenia. Logistyke zapewnit dodatkowy personel.

Program

Dzien 1. - 08.04.2024
19:00-22:00 Wspodlna kolacja i opcjonalny spacer po centrum Budapesztu

Dzien 2. - 09.04.2024

9.30-10.00  Wprowadzenie, na czym polega projekt i szkolenie, przedstawienie GYI0T
oraz inne przydatne informacje

Wprowadzenie na temat projektu, partnerow projektu, moderatorow i organizatorow



10.00-11.00  Icebreakers, poznawanie sie, przebieg programu, oczekiwania
Wzajemne poznanie swoich dziatan. Wprowadzenie do programu szkoleniowego oraz

okreslenie oczekiwan, obaw i wktadu.



https://docs.google.com/document/d/1vcuqn9ZuaXA41x_E7wej65haedF9otOE/edit

11.00-11.30

11.30-13.00

Krag wprowadzajacy: Uczestnicy dzielg sie swoim imieniem, wiekiem,
kierunkiem studiow lub obszarami zainteresowan oraz wyjatkowa osobistg sita
lub "supermoca”. Celem jest nie tylko poznanie sie nawzajem, ale takze
przetamanie lodow. W tym ¢wiczeniu zawsze dobrze jest, gdy moderatorzy
zadaja niezwykte tematy (takie jak supermoc w tym przypadku).

Gra z kocem: Grupa jest podzielona na dwie czesci, siedzaca na podtodze i
oddzielona kocem. Kiedy moderator Scigga koc, dwie osoby z przodu musza
szybko wypowiedziec imie drugiej osoby. Do osoby, ktora byta szybsza, dotacza
osoba z drugiej grupy. Celem gry jest nauczenie sie imion i bycie pierwszym,
ktory zidentyfikuje druga osobe za kocem. Gra konczy sie, gdy jednej ze stron
zabraknie osob.

Krag klaskania: Krotki energetyzator zwiekszajacy energie i przygotowujacy
uczestnikow do zaangazowania. Jeden po drugim, okrazajac krag, uczestnicy
muszg wypowiedziet swoje imie na czwarty takt rytmu (klaszcz, klaszcz, imie).
Tym razem, idac dookota kregu, popros wszystkich, aby powiedzieli "Nazywam
sie...” w rytm rytmu. Gdy wszyscy w kregu wypowiedza swoje imie, ponownie
obejdz krag.

Gra w imiona z pitka: To cwiczenie utatwia zapamietywanie imion i sprzyja
interakgji w grupie. Po tym, jak kazdy wypowie swoje imie, wywotaj czyjes imie i
rzuc pitke do tej osoby. Odbiorca musi nastepnie wywotac imie innej osoby i
podrzucic jej pitke. Powtarzaj te czynnosc do momentu, az wszyscy w kregu raz
podrzuca pitke. Poinstruuj uczestnikow, aby pamietali, do kogo rzucaja pitke. W
nastepnej rundzie musza podrzucac pitke w tej samej kolejnosci, a jedyna
dodatkowa instrukcja jest to, aby byli tak szybcy, jak to mozliwe.

Przerwa na kawe

Dziatania zwigzane z budowaniem grupy, nauka imion
Cicha kolejka: Rzuc grupie wyzwanie, aby ustawita sie w kolejce wedtug daty
urodzin, wzrostu lub innej sekwencji bez mowienia. To zabawny sposob na

rozruszanie ludzi i sktonienie ich do wspotpracy bez koniecznosci prowadzenia



osobistych rozmow. Pomaga rowniez uczestnikom uzyskac informacje o sobie

nawzajem, a takze wykryc podobienstwa i roznice.

Szybkie randki: W tej wersji speed datingu kazdy uczestnik otrzymuje karte z
pytaniami. Indywidualnie znajduja kogos z drugiej strony i zadaja mu pytanie, a po
udzieleniu odpowiedzi druga strona zadaje pytanie. Na koniec uczestnicy
wymieniaja sie kartami z pytaniami. Nie rozmawiajg o niczym innym, tylko
odpowiadaj sobie nawzajem na pytania. Cwiczenie jest kontynuowane, dopoki
WSzyscy sie nie poznaja.

Misja niemozliwa: Uczestnicy jako zespot otrzymuja liste zadan do wykonania w
okreslonym czasie. Podczas przygotowan moderator daje znacznie wiecej zadan,
niz mozna wykonac, ale nie dzieli sie ta informacja z uczestnikami. Celem jest
ustanowienie morale grupy i podstawy dobrej wspotpracy w grupie oraz
ukonczenie jak najwiekszej liczby zadan w zespole, a wazng czescig cwiczenia

jest wspolna ocena i dzielenie sie doswiadczeniami.



Dwie prawdy i ktamstwo: Kazda osoba po kolei mowi trzy rzeczy o sobie - dwie
prawdy i jedno ktamstwo. Kolejnosc nie ma znaczenia. Reszta grupy musi
nastepnie odgadnac, ktore stwierdzenie jest ktamstwem. Zaleca sie
wykorzystanie tego cwiczenia pod koniec sekcji poznawania sie, gdy uczestnicy

maja juz wiecej informacji o sobie nawzajem.

13.00-14.00 Przerwa nalunch

14.00-1530 Pomysty na projekty, koncepcja utopii-dystopii, burza mozgow
Burza mozgow: w tym cwiczeniu wprowadzajacym celem byto umozliwienie

uczestnikom jak najwiekszej swobody i kreatywnosci w mysleniu o znaczeniu



utopii i dystopii. Instrukcje zawieraty informacje, ze wyraznym celem byto teraz
odejscie od rzeczywistosci w celu wygenerowania jak najbardziej zroznicowanych
i roznorodnych odpowiedzi. Celem byto uwolnienie myslenia uczestnikow i
stworzenie nowych perspektyw, myslenie nieszablonowe.

Poznanie znaczenia utopii/dystopii w projektach mtodziezowych. Grupy
krajowe przedstawiaja swoje pomysty na projekty - tworza plakat, aby podzielic
sie gtownymi cechami: Pomyst, grupa docelowa i gtowny rezultat, ktory chca

zobaczyc.

15.30-16.00 Przerwa na kawe

16.00-17.00  Energizer: uczestnicy rozeszli sie po sali i by podzielic sie uwagami nt.
prezentacji projektow. Udzielili pozytywnych informacji zwrotnychi
podziekowan, aby poczut znaczenie swojej pracy w poprzedniej sesji.
Europejskie mozliwosci dla mtodziezy
Krotka prezentacja i rozmowa w matych grupach na temat odpowiednich
mozliwosci UE.

(Po szkoleniu mozemy przestac uczestnikom caty link do tresci)

EUTOP

European opportunities for youth




17.00-20.00 Ocena dnia, informacje o aktywnosci - grze miejskiej
Kazdy dzieli sie w jednym zdaniu, jaki byt dla niego ten dzien. Ta sesja nie
wymagata dodatkowych metod, poniewaz byt to intensywny dzien dla
wszystkich uczestnikow. - Wprowadzenie do gry miejskiej. Krotkie
wprowadzenie do platformy gamifikacyjnej SEPPIO i programu. Punkty
zwiedzania gry miejskiej: Budynek Parlamentu, Brzeg rzeki, Most tancuchowy,
Zamek w Budzie, Baszta Rybacka. Aktywnosc jest wykonywana w 3 matych

grupach. Migjsce kolacji: Langos jako miejsce docelowe gry miejskiej.

20.00-21.30 Wspolna kolacja
Na koniec gry uczestnicy spotkali sie w centrum Budapesztu i wspolnie zjed|i

tradycyjne wegierskie danie (Langos).



Dzien 3. -10.04.2024

10.00-11.00
Energiser: to jest moja gra krzesetkowa
Cztonkowie grupy siedza w kregu na rowno rozstawionych krzestach. W kregu
znajduje sie takze puste (dodatkowe) krzesto. Osoba siedzaca obok pustego
krzesta puka w nie, mowigc “To jest moje krzesto!", a nastepnie siada na nim.
Kolejka jest kontynuowana (poniewaz zawsze bedzie puste krzesto) - ale co
trzeci gracz uderza w krzesto i ogtasza imie innego gracza, krzyczac "To jest
krzesto X!", ktory musi zajacC swoje miejsce. Gra jest kontynuowana na pustym

krzesle. Celem byto zachecenie uczestnikow do nauki imion.

Gra o mysleniu projektowym
X0XO0 dla myslenia projektowego: oparte na grze doswiadczenie edukacyjne
pozwalajace zrozumiec proces planowania projektu: ustalanie celow, omawianie

dziatan i waznych krokow, mierzenie celow, czynniki sukcesu i ocena. Gra to

XOXO - gra w wezty i krzyzyki, rozgrywana z samym soba.
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11.00-11.30 Przerwa na kawe



1.30-13.00  Zrozumienie, czym jest projekt i planowanie projektu
Wprowadzenie do cyklu projektu i jego elementow (Inicjowanie, Planowanie,
Wdrozenie, Ewaluacja, Zamkniecie) - wprowadzenie do tego, czym jest projekt.
Grupy krajowe wracaja do whasnych planow i analizuja swoje pomysty zwiazane

z grupami docelowymi i ich potrzebami. Jako narzedzie wykorzystano mape

empatii.

13.00-14.00 Przerwa nalunch

14.00-15.30  Planowanie projektu: ustalanie SMART AIMS
Przedstawiono narzedzie do wyznaczania celow SMART (Specific, Measurable,
Achievable, Relevant, Time-based), a nastepnie grupy krajowe pracowaty
wspolnie nad wtasnymi pomystami na projekty, aby wyznaczyc cele SMART i
omowic ich wptyw (czynniki sukcesu). Podczas sesji wykorzystano metode
worldcafé, w ktorej kazdemu inteligentnemu celowi przypisano wtasny pomyst

na projekt. Pod koniec sesji kazda grupa przedstawita swoje wyniki.



15.30-16.00

16.00-17.30

Przerwa na kawe

Projekt planu dziatania
Zaprezentowano narzedzia stworzone w ramach projektu EUtopia, a grupy
krajowe pracowaty nad wtasnymi pomystami na projekty. - Wizyty i wywiady

wspierajace proces.
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17.30-18.00 Ocena dnia

Uczestnicy podsumowali dzien i przekazali informacje zwrotne w kregu

plenarnym, a niektore karty pomogty im wyrazic swoje doswiadczenia.

18.00-20.00 Przygotowanie wieczoru miedzykulturowego
Kazda grupa narodowa przygotowata cos typowego lub tradycyjnego dla catej

grupy. Do przygotowania mogli wykorzystac kuchnie w migjscu szkolenia.




20.00-22.00 Noc miedzykulturowa
Po przygotowaniu mogli zjes¢ wspolna kolacje z pewnym wprowadzeniem.
Grupa wtoska wykonata cwiczenie dotyczace typowych wtoskich gestow.

Pokazali gest, a pozostali musieli odgadnac jego znaczenie. Pozniej uczestnicy

pokazali typowe rodzaje muzyki swoich krajow.

Dzien 4. -11.04.2024

10.00-11.00  Energizer: kamien-papier-nozyce
Wszyscy uczestnicy zaczynali jako "Jaja” - chodzili z rekami na biodrach, kiedy
wygrywali, ewoluowali i stawali sie "Kurczakami” - chodzili, trzepoczac
skrzydtami, wygrywali ponownie i stawali sie "Dinozaurami” - stojac wysoko z
rekami nad gtowa, a w koncu, kiedy ponownie wygrywali, stawali sie "Ortami” -
rozposcierajac swoje “skrzydta’, jakby latali. Uczestnik mogt rzuci¢ wyzwanie

tylko swojemu gatunkowi.

Prezentacja projektu i informacje zwrotne
Uczestnicy maja koncowe przygotowanie i dyskusje przed zaprezentowaniem
swoich pomystow na projekt z arkuszem planu dziatania. Przedstawiono sposob

udzielania dobrych informacji zwrotnych. Kazda grupa krajowa prezentuje swoj



plan projektu, omawiajac wszystkie aspekty swoich planow dziatania, a

uczestnicy i liderzy udzielaja kazdej grupie informacji zwrotnej.
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11.00-11.30 Przerwa na kawe

1.30-13.00  Energizer: chwyc palec
Niech wszyscy stana w kregu z rekami wyciagnietymi po obu stronach. Powiedz
ludziom, aby podniesli lewa dton do gory, a prawy palec skierowali w dot
(dotykajac wyciagnietej dtoni osoby obok nich). Kiedy trener powie "GO",
uczestnicy musza zrobic dwie rzeczy w tym samym czasie: ztapac palec osoby w
lewej rece i zapobiec ztapaniu lewego palca.
Kontynuacja prezentac;ji projektu
Prezentacje projektow i informacje zwrotne - po szczegotowych prezentacjach
grupy narodowe mogty miec pytania i informacje zwrotne zarowno od innych
grup, jak i od trenerow. Szczegotowe pomysty na projekty mozna znalezc w

osobnym dokumencie.



13.00-14.00

Przerwa na lunch

Granice, zarzadzanie projektami, umiejetnosci, wyzwania

Idealny kierownik projektu:

Na Scianie pojawita sie sylwetka (Bob). W sesji burzy mozgow w matych grupach
uczestnicy zebrali to, co wie, co robi, co czuje, jakie s3 jego trudnosci, wiec
wymyslili ztozone podsumowanie tego, czym jest dobry kierownik projektu. Pod

koniec cwiczenia podsumowali swoje poglady na sesji plenarne;.



Tarcza samooceny

W tej czesci sesji uczestnicy narysowali tarcze, na ktorej mogli umiescic swoje
odpowiedzi na poprzedni temat. Tarcza sktadata sie z czterech czesci i mogli
zebrac to, co juz maja od siebie jako mocne strony, jakie umiejetnosci widzg inni,

w jakich obszarach potrzebuja wsparcia i jakie obszary wymagaja poprawy.




14.00-15.30

Whioski ze szkolenia, ocena

Ocena odbywa sie na cztery rézne sposoby:

Zostaw swdj slad - technika 5 palcow:
Dla kazdego palca dtoni nalezy odpowiedziec na konkretne pytanie. Wiele palcow
jest tatwych do zapamietania, jesli wyobrazisz sobie gesty, ktore obejmowatyby

ten palec i/lub znaczenie, jakie ten palec niesie w naszej kulturze.

1) Kciuk. Co poszto dobrze?

2) Palec wskazujacy. Co mozna poprawic?

3) Srodkowy palec. Co poszto nie tak? Negatywne sprzezenie zwrotne.
4) Palec serdeczny. Co chcielibysmy zatrzymac?

5) Palec wskazujacy. Na co nie zwrdcono wystarczajacej uwagi?

Tabela wynikow



Na tablicy narysowano szes¢ roznych obszarow (spetnione oczekiwania, Twoj
wktad, logistyka i miejsce, program, efekty uczenia sie, aspekty kulturowe) jak

strona docelowa. Uczestnicy mogli zaznaczyc swoje doswiadczenia kropkami na

tablicy.

Ocena pisemna
W osobnym dokumencie mozna znalez¢ wyniki ankiety ewaluacyjnej, a na koncu

tego dokumentu zebralismy rowniez niektore odpowiedzi.

Karty Disneya
Na podtodze lezaty karty z rysunkami roznych postaci z bajek, z ktorych kazdy

uczestnik losowat jedna, aby odpowiedziec na pytanie dotyczace jego ogolnych



doswiadczen z programem. Nastepnie, na sesji plenarnej, kazdy uczestnik

pokazywat wybrana przez siebie karte i udzielat odpowiedzi na pytanie.
15.30-16.00 Przerwa na kawe
16.00-17.00 Ceremonia Youthpass
17.00-18.00  Zakonczenie

Zdania koncowe i ceremonia Youthpass (robienie zdje¢ grupowych)

Prezes organizacji goszczacej i koordynator projektu EUtopia wreczyli certyfikaty

kazdemu uczestnikowi.

20.00-22.00 WSspolna kolacja i wolny wieczor

Dzien 5. -12.04.2024

Dzien wyjazdu



Ocena z udziatem uczestnikow

Ocena uczestnikow zostata przeprowadzona przy uzyciu wielu metod. Kazdy dzien szkoleniowy

konczyt sie sesja oceny i refleks;ji z wykorzystaniem nieformalnych ¢wiczen. Pozwolito to

uczestnikom na aktywne monitorowanie wtasnego procesu uczenia sie i dostarczyto cennych

informacji zwrotnych moderatorom i organizatorom. Ostatniego dnia uczestnicy ocenili program

za pomoca nieformalnych ¢wiczen i przekazali informacje zwrotne za posrednictwem

kwestionariusza online.

Ogolnie rzecz biorac, uczestnicy wyrazili zadowolenie z tresci i realizacji szkolenia, oferujac

jednoczesnie sugestie i informacje zwrotne, ktore pomoga organizacjom partnerskim usprawnic

wdrazanie podobnych dziatan w przysztosci, dostosowanych do potrzeb grupy docelowe;.

Ponizej przedstawiamy niektore typowe informacje zwrotne i dane z ocen uczestnikow.

How satisfied with the program of the training?

16 valasz

8 8 (50%)

2 (12,5%)
0(0%) 1(6,3%) 1(6.3%)

4 (25%)

1 2 3 4 5



How easy was to understand the contents of the training?
16 vélasz

0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3

Are you satisfied with your project after the training?
16 vélasz

10,0
75
5,0

2,5

0 ((f%) 0 ((l)%) 0 (?%) 0 ((l)%)

0,0
1 2 3 4 5 6

Komentarze uczestnikow:

- "Najlepsza czescia byty rozmowy z innymi
ludZmi i wspdlne zajecia :)"

- "Osobiste opinie, ktore przekazywalismy sobie
nawzajem, w tym to, co przekazali nam
organizatorzy".

- "Tak naprawde nie czutem sie zintegrowany i
powinienem byt poczekac jeszcze rok, az moj

poziom komunikacji bedzie lepszy".




"Wszyscy wykonaliscie $wietng robote przy tym projekcie, naprawde dobrze sie
bawitem... Ludzie byli tacy mili, podobata mi sie kazda minuta. Mam nadzieje, ze spotkam
tych ludzi ponownie w przysztoscil | oczywiscie dzieki temu, co tutaj zrobilismy, jestesmy

10 razy bardziej zmotywowani, aby osiggnac nasz cel i zrealizowac nasz projekt )"
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