Uvod do motivacie mladych ludi

Ciele bloku

e porozumiet rozdielom medzi vnitornou a vonkajSou motivaciou

¢ poznat zakladné motivaéné faktory

e zoznamit sa s pozivanim predpokladov motivéacie

¢ vediet aplikovat predpoklady motivacie pri tvorbe aktivit

¢ aplikovat Maslowovu pyramidu potrieb pri tvorbe a realizacii aktivit pre mladych ludi k pod-
pore motivacie a kreativity

Skupina
6 —20 0s0b

Material

o flipchartova tabula, markery, postity, vystrihnuté rybicky, kancelarsky papier, kartén, papie-
rova paska, rolky z toaletného papiera, pera, notesy, ...

Dizka v minutach
200 min.

Zhrnutie

1. Uvod do motivacie — 40 min.

2. Predpoklady motivacie — 60 min.

3. Maslowova pyramida a rybicky — 80 min.
4. Model procesu motivacie — 20 min.

InStrukcie

1. Uvod do motivéacie (brainstorming) — 40 min.

V tvodom brainstormingu $kolitel rozdeli flipchartovy papier na 2 stipce. Do 1. stipca napise
nadpis: ,,Som motivovany/a“. Do 2 stlpca napiSe nadpis: ,Nie som motivovany/a“. Nasledne
vyzve Ulastnikov, aby zdielali svoje myslienky o tom, kedy sa citia byt motivovani. Po¢as toho,
ako Ucastnici hovoria, Skolitel ich myslienky zapisuje na papier do 1. stlpca. Ked' uz ucastnici
nemaju ¢o dodat, vyzve ich, aby povedali, kedy sa necitia byt motivovani. Ich myslienky zapise
do 2. stlpca.

Z uvedenych pomenovanych vystupov Skolitel farebne oznadi, ktoré pomenované motivacie/
demotivacie nesu charakter VNUTORNYCH, a ktoré predstavuji VONKAIJSIE motivaéné faktory.
Nasledne rozdd ucastnikom malické postity nastrihané na pasiky v 5 farbach. 1. farba bude
vyjadrovat ,,USPESNOST* 2. farba ,,UZNANIE® 3. farba ,ZAUJIMAVOST* 4. farba ,ZODPOVED-
NOST“ a 5. farba ,,POSTUP“. Uvedené nazvy napise aj na flipchartovy papier, aby bolo G&ast-
nikom jasne, ktora farba ¢o znamena. Ucastnici mozu pristtpit k papieru s pomenovanymi
motivacnymi/demotivaénymi faktormi, postity danej farby mozu nalepit k slovu, ktoré podla
nich vyjadruje farba postitu.

Po nalepeni vSetkych postitov, ktoré Ucastnici chceli nalepit, Skolitel povie, Ze uvedenych
5 faktorov su zdkladne motivatory podla Herzberga.

2. Predpoklady motivacie — 60 min.

Na to, aby sa Ucastnik zapojil do aktivity, je potrebné splnit tri predpoklady zapojenia sa:

e orientdcia (chapem, rozumiem)

e motivacia (chcem)

e schopnosti (dokazem)

Skolitel tieto tri predpoklady napi$e na flipchart a rozdeli Gi¢astnikov do dvoch skupin.
Zadanie Ulohy je rovnaké pre obe skupiny, kazda je vSak zamerana na inu ciefovu skupinu: Ste
dvojica (alebo trojica) pracovnikov s mladeZou, ktora ma pripravit aktivitu pre 20 ludi. Aktivita
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ma trvat cca 45 minut. Jedna sa o aktivitu v oblasti kreativneho priemyslu, ktorej cielom je
budovanie timu a zdroven vyuZitie kreativity a originality. Je na vas, ako bude aktivita prebie-
hat, do akych skupin Géastnikov rozdelite a aké im date pomécky. Pri vymyslani aktivity berte
ohlad na predpoklady zapojenia sa do aktivity (uvedené na flipcharte). Na pripravu aktivity
mate 25 minut. Aktivitu odprezentujete v podobe 3 minutovej prezentacie vratane odpovedi
na otézky, ¢o je potrebné na to, aby vasi U€astnici chapali, ¢o maju robit, chceli a dokazali akti-
vitu vykonat. Spdsob prezentécie si zvolite sami.

Cielové skupiny su nasledovné:

e skupina — deti vo veku 8 — 12 rokov

e skupina — mladeZ vo veku 13 - 16 rokov

Po prezentacidch oboch skupin prebehne kratke zhodnotenie formou poddvania spatnej vaz-
by. V prvom kole budu ¢lenovia prvej skupiny hodnotit prezentaciu druhej skupiny a nasledne
naopak, pricom sa zameraju na splnenie predpokladov zapojenia do aktivit. V druhom kole
sa kazda skupina kratko vyjadri k tomu, ako sa im na zadani v ich skupine pracovalo.

3. Maslowova pyramida a rybicky — 80 min.

Skolitel rozdeli skupinu na dve nahodne podskupinky. Ulohou téastnikov je podla dostup-
ného, obmedzeného materidlu od Skolitela (fixky, kus pasky, lopticka, par $pagatov) pripravit
si rybarske nacinie na chytanie ryb v ¢asom limite 20 minut. Po uplynuti danych 20 minut sko-
litel' odstartuje Gcastnikov so zadanim, aby v ¢o najkratSom case vyzbierali rybnik. Do rybnika
pritom nemézu vstupit. V rybniku sd 3 farby ryb — modré za 1 bod, ¢ervené za 3 body a zIté
za 7 bodov. Skolitel zadanie nezddraziiuje a na zaver vedie aktivitu k timovej préaci a motivacii,
sutazivosti a kreativite.

Otazky, na zaver aktivity:

e Dodrziavali ste zadanie alebo ste sa snafZili ako tim ziskat ¢o najviac bodov?

e Sustredili ste sa na vyrobu alebo na instrukcie skolitela?

e Mali ste v skupine lidra, ktory to viedol?

e Zapdjali ste sa vsetci?

¢ Motivovali ste sa navzajom? Ak ano ako?

e Boli naplnené vase potreby ?

o Ako zabezpecite, Ze su naplnené biologické potreby ucastnikov?

e Ako im zabezpecite pocit bezpecia?

e Ktord zo spolocenskych potrieb by mala byt naplnend v tejto konkrétnej aktivite?

e Ako by ste naplnili potrebu uznania?

e Ako by ste naplnili potrebu sebarealizacie?

Na zaver aktivity Skolitel predstavi jednu z najznamejsich tedrii potrieb, ktorou je tedria od
A. Maslowa, tzv. Maslowova pyramida potrieb. Ta vychadza z [udskych potrieb a ich uspoko-
jenia, pricom potreby sa chapu ako klti¢ovy bod motivécie. Skolitel Geastnikom premietne na
flipcharte Maslowovu pyramidu s kratkym vysvetlenim. U&astnikov vzdeldvania motivuje, aby
mysleli aj na potreby Ucastnikov, ked'sa ich snaZia motivovat.

4. Model procesu motivdacie — 20 min.

Po predstaveni potrieb Skolitel zhrnie model procesu motivacie.

Model procesu motivacie suvisi s potrebami. Potreby vytvaraju Zelania, pomocou ktorych
chceme nieco ziskat, dosiahnut. V druhom kroku si stanovime ciele, ktoré by sme chceli do-
siahnut. Ak mame stanovené ciele, volime cestu, kroky, sposoby spravania. Ked dosiahneme
ciel, ktory sme si na zaciatku vytycili, potreba sa stane uspokojenou, potom je pravdepodobné,
Ze spravanie, ktoré viedlo k cielu sa zopakuje v pripade, Ze sa objavi podobna potreba.
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