*

SR, Projekt wspétfinansowany w = ’
N 'amach pro"gramu Unii Europejskiej = ‘
i .Erasmus+ /

PROJEKT ,,UMIEJETNOSCI MIEKKIE JAKO SPOSOB NA ROZWOJ KREATYWNOSCI
NA OBSZARACH WIEJSKICH" 2020-1-FR01-KA204-079841

1) NAZWA | OPIS NARZEDZIA

Metoda Walta Disneya to narzedzie, ktére bedzie wykorzystywane w szkoleniu. Nazwa pochodzi od
metody zarzadzania firmg Walta Disneya, a twdércy jest Robert Dilts, ktdry jest praktykiem NLP.
Metoda ta opiera sie na marzeniach, wynajdywaniu kreatywnych i innowacyjnych pomystéw oraz
znajdowaniu rozwigzan dla biezgcych problemdw. Aby to osiggngé, metoda ma na celu zwiekszenie
zdolnosci umystowych danej osoby.

2) CELE NARZEDZIA

1- Widzenie celu w bardzo wyrazny sposdb.
2- Znalezienie przeszkdd i barier oraz sposobu na ich rozwigzanie.

3- Zwiekszenie zdolnosci umystowej osoby.

3) POLACZENIE NARZEDZIA Z PROBLEMEM

Samomotywacja to jedna z umiejetnosci, ktdrg nalezy rozwijaé poprzez rozwdj siebie. To narzedzie
jest silnym sposobem na bardzo wyrazne widzenie celéw. Bo w Roli Marzyciela tylko marzysz i
widzisz wszystko pozytywnie, jak cel jest osiggniety. Idziesz na szczyt wzgdrza i trzymasz cel, masz
go w reku.

W Roli Realisty patrzysz wstecz na droge, ktdrg juz przeszedtes. Wiesz, jak postepowac. Znasz
wiasciwe kroki dziatania i w zaleznosci od nich planujesz kazdy element.

W Roli Krytyka krytykuje sie kroki dziatania i plany. Poniewaz mysli sie o wszystkich mozliwych
problemach. Dlatego trzeba okresli¢ rozwigzania. Myslisz, co by sie stato. Z t3 rolg zwigzane s3
mozliwe bariery, problemy i sposoby dziatania.

Metoda ta dostarcza odwagi i jasnego umystu osobie. Ponadto wspiera motywacje osoby do bycia
utrzymanym.

Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu Komisji Europejskiej w ramach programu Erasmus+.
Komisja Europejska i Francuska Agencja Narodowa nie ponoszg odpowiedzialnosci za jakiekolwiek
wykorzystanie informacji w nim zawartych.
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4) ZASOBY | MATERIALY

1.

~

Te metode mozna wykonac¢ rozdajac po 3 papiery dla kazdej grupy, ktére mozna potozy¢ na
podtodze z nazwg roli.

Papier A4 i dtugopisy do zapisywania przy kazdej roli.

Papier do flipchartu, aby napisa¢ wszystko i przedstawi¢ na podtodze

5) WDROZENIE NARZEDZIA

1.

4.

Krok 1 (3 minuty); Wyjasnienie i przygotowanie - Trener wyjasnia, jak nalezy postepowac.
Kazda grupa wybiera wspdlny cel. Sg proszeni o odegranie rél. Powinni zapisa¢ wyniki dla
kazdej roli. Czas trwania ¢wiczenia to 20 minut, a prezentacja bedzie trwata maksymalnie 5
minut. Grupy ustalajg, ile czasu nalezy poswieci¢ kazdej roli.

Krok 2 (max 10 minut); Ustalenie grup - Kazda grupa powinna liczy¢ od 5-8 osdb. Trener kaze
grupie bawi¢ sie zespotem. Prowadzacy prosi o utworzenie kota, a nastepnie prosi o cisze.
Uczestnicy powinni ustawi¢ sie obok siebie wedtug daty urodzenia (Tylko wedtug dnia i
miesigca), 1« stycznia po prawej stronie do 31+ grudnia po lewej stronie, nie odzywajac sie.
Krok 3 ( 20 minut);Praca zespotowa- Kazda grupa ma na podtodze 3 kartki. Na jednej kartce
piszg Marzyciel, na drugiej Realista, a na trzeciej Krytyk. Stajg obok pierwszej kartki i
zaczynajg mowic¢ w zwigzku z tg rolg. Zapisujg swoje notatki. Po ich zakonczeniu przechodza
do nastepnej roli.

Krok 4 (max. 5 minut); Prezentacja - Po wykonaniu wszystkich notatek przychodzi kolej na
prezentacje na podfodze za pomoca kartek Flip Chart.

6) CZEGO SIE NAUCZYSZ

Uczestnicy uczg sie skupia¢ umyst na swoich celach.

Uczestnicy dowiadujg sie, jak ich cel, ktdry uwazajg za trudny, moze stac sie tatwiejszy do
osiggniecia.

Uczestnicy rozwijajg swoje innowacyjne lub kreatywne myslenie.

Uczestnicy czujg odwage, ze mogg znalezé rozwigzania i zakoniczy¢ swoje problemy
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