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Przywddztwo. Dziat kreatywnosci.

Jest to narzedzie grupowe, w ktérym bedziemy pracowac nad réznymi stylami przywdédztwa, a takze
ich wptywem na prace zespotowa i na wyniki organizacji.

Moderator wprowadza grupe w kontekst: jesteSmy dziatem kreatywnym znanej firmy reklamowej i
znana marka samochoddéw poprosita nas o opracowanie wizerunku firmy, ktéry powinien stuzyc
zarowno jako logo, jak i by¢ powielany w elementach merchandisingowych.

Bedziemy juz mieli obraz jako odniesienie tego, co chcemy osiggnac (przynajmniej w przyblizeniu)
przez nasze zespoty kreatywne, wiec damy wskazéwki, ktdre pomogg uczestnikom.

Podzielimy uczestnikdw na grupy 4-5 osobowe i damy kazdemu z nich pudetko Lego lub

podobny zestaw konstrukcyjny, z wystarczajacg iloscig elementéw w réznych kolorach, aby
zbudowaé maskotke.

Ten projekt zostat zrealizowany przy wsparciu Komisji Europejskiej w ramach programu Erasmus+.
Komisja Europejska i Francuska Agencja Narodowa nie ponosza odpowiedzialnosci za jakiekolwiek
wykorzystanie informacji w nim zawartych.
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2) CELE NARZEDZIA

e Odkrycie styli przywddztwa i to, w jaki sposdb znajdujg one odzwierciedlenie w pracy
organizacji.

e Zrozumienie wptywu przywddztwa na zespoty

e Rozwijanie wspdlnego przywddztwa

3) PODLACZENIE UMIEJETNOSCI Z PROBLEMEM

Inteligencja emocjonalna sktada sie z dwdch obszaréw: intrapersonalnego i interpersonalnego, ale
oba sg wyraznie i $ci$le powigzane. Ta dynamika pokaze indywidualny wktad i zachowania w obliczu
zbiorowego wyzwania, ale takze ustali powigzania, strategie, sojusze i sposoby pracy, ktére moga
zagrozi¢ wynikowi zespotu.

Czynniki takie jak aktywne stuchanie, empatia, przyjmowanie strategii zewnetrznych lub skuteczne
komunikowanie wtasnych strategii sktadajg sie na ¢éwiczenie, w ktérym zarzgdzanie emocjami
znajduje sie w stuzbie zbiorowego przywddztwa.

4) ZASOBY | MATERIALY

Jedno pudetko Lego (lub podobny zestaw konstrukcyjny) dla kazdej grupy 4-5 uczestnikéw

5) WDROZENIE NARZEDZIA

Kazdej grupie rozdamy pudetko Lego i damy 20 minut na zbudowanie figury, ktéra odpowie na
prosbe naszego klienta. Zaczniemy od podania kilku wskazéwek:
- wszechstronny, dzieki czemu moze pojawi¢ sie na produktach merchandisingowych
(breloki, koszulki, lalki...).
- dynamiczny i przyjemny dla wszystkich odbiorcow.
- dziki, ale nie gwattowny

Po tych pierwszych instrukcjach pozwolimy zespotom rozpoczaé prace nad pierwszymi szkicami.
Na ich pytania mozemy odpowiedzie¢ "tak" lub "nie"... cho¢ nie powiemy, ze potrafig je wykonac.
W ten sposéb zobaczymy, w jakim stopniu uznajg pewne instrukcje za oczywiste, czy proszg o
pomaoc, czy proszg o wiecej informaciji...
Po okoto 4-5 minutach podajemy kolejne wskazowki lub instrukcje.

- chcemy tylko jeden model na grupe

- ktéry ma ciepte kolory

- to jest zwierze
W tym momencie catkiem mozliwe, ze niektdre z grup nas nie stuchaty, bo sg tak pochtoniete swoim
zadaniem, Ze nie zwracajg uwagi na informacje z zewnatrz, w tym na dane tak wazne, jak te
przekazane przez klienta.
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Juz w tym momencie mozemy zobaczy¢, jak dziatajg poszczegélne grupy. Jedni beda pracowac
razem, w innych kto$ przejmie inicjatywe, a inni ustgpig, w innych bedzie jeden cztonek
bezposrednio przejmujacy kontrole, a w jeszcze innych zespdt po prostu nie bedzie istniat i moze
nawet tworzy¢ dwa réwnolegte prototypy.

W ciggu nastepnych kilku minut mozemy udzieli¢ wiecej instrukcji. Po 20 minutach popros kazda
grupe o wybranie rzecznika, ktéry zaprezentuje swoje dzieto przed wszystkimi uczestnikami, nada
mu nazwe, wyjasni proces twdrczy i "sprzeda" zaprojektowany przez siebie model.

Na koniec poprosimy druzyny o wytonienie zwyciezcy i dopiero wtedy pokazemy obraz naszego
modelu, ktéry od poczatku byt punktem odniesienia, choé nikt z uczestnikdw o tym nie wiedziat.

6) CZEGO SIE NAUCZYSZ

e Aktywnego stuchania, skutecznej komunikacji i umiejetnosci interpersonalnych
e Orientacji na ustugi jako kluczowy element empatii.
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