Wprowadzenie do motywac;ji
mtodych ludzi

Cele bloku

e zrozumienie réznic miedzy motywacjg wewnetrzng i zewnetrzng

e znac podstawowe czynniki motywacyjne

e zapoznac sie z wykorzystaniem zatozen motywacji

e umiejetnos¢ zastosowania zatozen motywacji w procesie tworzenia dziatan

e umiejetnos¢ zastosowania piramidy potrzeb Maslowa w projektowaniu i realizacji zaje¢
dla mtodziezy w celu wspierania motywacji i kreatywnosci

Grupa
6-20 0s6b

Materiat

¢ tablica flipchartowa, markery

e karteczki samoprzylepne

e wyciete papierowe rybki (w trzech kolorach)

e biaty papier biurowy, karton, tasma papierowa

e rolki po papierze toaletowym, dtugopisy, papierowe notatniki, ....

Dtugos¢ w minutach
200 min.

Streszczenie

1. Wprowadzenie do motywacji — 40 min.
2. Warunki wstepne motywacji — 60 min.
3. Piramida Maslowa i ryby — 80 min.

4. Model procesu motywacji — 20 min.

Instrukcje
1. Wprowadzenie do motywacji (burza mézgéw) — 40 min.

Podczas poczatkowej sesji burzy mozgdw trener dzieli papier na flipcharcie na 2 kolumny.
W pierwszej kolumnie zapisuje nastepujgcy nagtowek: "Jestem zmotywowany". W drugiej
kolumnie zapisuje nagtowek: "Nie mam motywacji". Nastepnie prosi uczestnikéw, by po-
dzielili sie tym, kiedy czujg sie zmotywowani. W miare jak uczestnicy odpowiadajg na to
pytanie, trener zapisuje ich pomysty i przemyslenia w pierwszej kolumnie. Kiedy uczestnicy
nie maja juz nic do dodania, trener zacheca ich do wymienienia, kiedy nie czujg sie zmoty-
wowani, a nastepnie zapisuje ich odpowiedzi w drugiej kolumnie. Na podstawie powyzszych
wynikéw trener oznacza kolorami, ktére z nazwanych motywacji/demotywatoréw sg moty-
watorami WEWNETRZNYMI, a ktére ZEWNETRZNYMI.

Nastepnie trener rozdaje uczestnikom mate karteczki post-it pociete w paski w 5 kolorach.
1. kolor bedzie wyrazat "SUKCES", 2. kolor "UZNANIE", 3. kolor "ZAINTERESOWANIE",
4. kolor "ODPOWIEDZIALNOSC", 5. kolor "POSTEP". Powyzsze nazwy zostang réwniez zapi-
sane na flipcharcie, tak aby dla uczestnikdw byto jasne, ktéry kolor co oznacza. Uczestnicy
mogg podej$¢ do kartki z nazwanymi wczesniej motywatorami/demotywatorami i przykleié
karteczki post-it w kolorze, ktéry uwazajg za pasujgcy do danego stowa.

Po przyklejeniu wszystkich karteczek post-it, ktdre uczestnicy chcieli przykleié¢, prowadzacy
mowi, ze powyzsze 5 czynnikow to podstawowe motywatory wedtug Herzberga.
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2. Warunki wstepne motywacji — 60 min.

Aby uczestnik mégt wzig¢ udziat w tym éwiczeniu, muszg zosta¢ spetnione trzy warunki
wstepne:

e orientacja (rozumiem, pojmuje)

e motywacja (chce)

e umiejetnosci (potrafie)

Prowadzacy zapisuje te trzy warunki na flipcharcie i dzieli uczestnikéw na dwie grupy.

Zadanie jest takie samo dla obu grup, ale kazda z nich ma inng grupe docelowa: Jestescie
parg (lub tréjkg) osdb pracujgcych z mtodziezg, ktdéra musi przygotowac zajecia dla 20 oséb.
Cwiczenie powinno trwa¢ okoto 45 minut. Jest to ¢wiczenie z branzy kreatywnej, ktérego
celem jest zbudowanie zespotu przy wykorzystaniu kreatywnosci i oryginalnosci. Od Ciebie
zalezy, jak poprowadzisz ¢wiczenie, na jakie grupy podzielisz uczestnikéw i jakie narzedzia/
materiaty im dasz. Opracowujgc ¢wiczenie, nalezy wzig¢ pod uwage warunki wstepne uczest-
nictwa w nim (wymienione na flipcharcie). Na przygotowanie ¢wiczenia masz 25 minut.
Cwiczenie nalezy przedstawi¢ w formie 3-minutowej prezentacji, zawierajacej odpowiedzi
na pytania dotyczace tego, co nalezy zrobi¢, aby uczestnicy zrozumieli, co muszg, chcg i
mogg zrobi¢. (Mozesz wybra¢ metode prezentac;ji).

Grupy docelowe sg nastepujace:

e Grupa 1 —dzieci w wieku 8-12 lat

e Grupa 2 — mtodziez w wieku 13-16 lat

Po prezentacjach obu grup odbedzie sie krotka ewaluacja w formie udzielania informacji
zwrotnej. W pierwszej rundzie cztonkowie pierwszej grupy ocenia prezentacje drugiej grupy,
a nastepnie odwrotnie, koncentrujac sie na spetnieniu warunkow uczestnictwa w zajeciach.

W drugiej rundzie kazda grupa krétko komentuje, jak podobata jej sie praca nad zadaniem
W swojej grupie.

3. Piramida Maslowa i ryby — 80 min.

Prowadzacy dzieli grupe uczestnikéw na dwie losowo wybrane podgrupy. Ich zadaniem jest
przygotowanie sprzetu do potowu ryb w czasie 20 minut. Mogg korzysta¢ tylko z dostep-
nych, ograniczonych materiatéw od trenera (markery, kawatek tasmy, pitka, kilka sznurkéw).
Po 20 minutach trener mowi uczestnikom, ze majg za zadanie w jak najkrétszym czasie
zebra¢ ryby ze stawu. Uczestnicy nie mogg sami wchodzi¢ do stawu. W stawie znajdujg
sie ryby w 3 kolorach: niebieskie za 1 punkt, czerwone za 3 punkty i zotte za 7 punktéw.
Prowadzacy nie ktadzie nacisku na zadanie. Na zakonczenie prowadzi ¢wiczenie w imie
pracy zespotowej, motywacji, konkurencyjnosci i kreatywnosci.

Pytania na koniec ¢wiczenia:

e (Czy trzymaliscie sie zadania, czy staraliscie sie zdoby¢ jak najwiecej punktow jako zespot?
e (Czy skupiliscie sie na tworzeniu sprzetu, czy na instrukcjach trenera?

e Czy miates w grupie lidera, ktéry byt odpowiedzialny?

e (Czy wszyscy byliscie zaangazowani?

e Czy motywowaliscie sie nawzajem? Jesli tak, to w jaki sposdb?

e (Czy Wasze potrzeby byty zaspokajane?

e W jaki sposéb zapewniasz zaspokojenie biologicznych potrzeb uczestnikow?

e Jak zapewni¢ im poczucie bezpieczenstwa?

e Ktore z potrzeb spotecznych powinny by¢ zaspokojone w tym ¢wiczeniu?

e Jak zaspokoitby$ potrzebe uznania?

e W jaki sposéb zaspokoitbys potrzebe samorealizacji?

Na koniec ¢éwiczenia trener przedstawia jedng z najbardziej znanych teorii potrzeb
— teorie A. Maslowa zwang piramidg potrzeb Maslowa. Opiera sie ona na ludzkich
potrzebach i ich zaspokajaniu, przy czym potrzeby sg postrzegane jako kluczowy punkt
motywacji. Prowadzacy przedstawia uczestnikom piramide Maslowa na flipcharcie
z krétkim wyjasnieniem i zacheca ich, by réwniez mysleli o potrzebach uczestnikéw, kiedy
prébuja ich zmotywowac.

25




4. Model procesu motywowania — 20 min.

Po przedstawieniu potrzeb, trener podsumowuje model procesu motywacyjnego.

Model procesu motywacji jest zwigzany z potrzebami. Potrzeby tworzg pragnienia, za po-
mocg ktérych chcemy co$ zdoby¢, cos osiggngé. W drugim kroku wyznaczamy cele, ktore
chcielibySmy osiggngé. Jesli mamy wyznaczone cele, wybieramy droge, kroki, ktére musimy
podja¢, i sposoby zachowania, aby osiggng¢ zamierzony cel. Gdy osiggniemy cel, ktory po-
czatkowo wyznaczyliSmy, potrzeba zostaje zaspokojona, a zachowanie, ktére doprowadzito
do wyznaczenia celu, prawdopodobnie zostanie powtdrzone, gdy pojawi sie nowa, podobna

potrzeba.
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