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Scenariusz jest przeznaczony do pracy indywidualnej i grupowej przy realizacji v, U ~
nastepujacych tresci programowych z zakresu doradztwa zawodowego dla klas VII-\MII: Z
uczen rozpoznaje wlasne zasoby (zainteresowania, zdolnosci, uzdolnienia, kompetencje, - 't’

predyspozycje zawodowe); 3 C
dokonuje syntezy przydatnych w planowaniu sciezki edukacyjno-zawodowej informagji
o sobie wynikajacych z autoanalizy, ocen innych osob oraz innych zrodel; & oo
rozpoznaje wilasne ograniczenia jako wyzwania w odniesieniu do planow edukacyjno-
zawodowych; y
rozpoznaje swoje mozliwosci i ograniczenia w zakresie wykonywania zadan zawodowych O

i uwzglednia je w planowaniu sciezki edukacyjno-zawodowej; okresla aspiracje i potrzeby
w zakresie wiasnego rozwoju i mozliwe sposoby ich realizacji; okresla wiasng hierarchie I
wartosci i potrzeb, okresla cele i plany edukacyjno-zawodowe, uwzgledniajac wiasne zasoby. |

zalacznik nr 3 do Rozporzadzenia Ministra Edukacji Narodowej z dnia 12 lutego 2019 r.
w sprawie doradztwa zawodowego (Dz.U. 2019 poz. 325).

aspekt/blok tematyczny doradztwa zawodowego,
jaki realizuje scenariusz
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Scenariusz opiera sie na motywach opowiesci: Czarnoksieznik z krainy Oz, napisanej przez
L. Franka Bauma, wydanej w Chicago w roku 1900. T
Gtéwng bohaterka ksigzki jest 12-letnia Dorotka, ktéra w wyniku uderzenia gwattownego wiatru zostaje
porwana i przeniesiona do krainy Oz. Na miejscu okazuje sie, ze rzadzi tam Wielki i Potezny .
Czarnoksieznik i tylko on pomoze jej wrdci¢ do domu. Wyrusza do Szmaragdowego Grodu, po drodze

poznajac nowych przyjaciot: Stracha na wrdble, Blaszanego Drwala i Tchorzliwego Lwa. Po wielu e
przygodach Czarmoksieznik pomaga im dowiedziec sie prawdy o sobie samych i spetia ich marzenia.

Na podstawie tej basni zostato przygotowane narzedzie do bilansowania zasobow ucznia. Przestaniem

ksigzki jest refleksja nad zasobami i naszymi przekonaniami, brak wiary w swoje mozliwosci powoduije,

ze nie podejmujemy wyzwan, natomiast przekroczenie ograniczajgcych mentalnych blokad wyzwala moc

sprawczg, jednoczesnie uswiadamiajac, ze posiadamy zasoby, co do ktorych istnienia nie bylismy

przekonani. Kazda z postaci uosabia pewien obszar do diagnozy zasobdw.

Skrot ,,Doz"”odnosi sie do doradztwa zawodowego

=3 val:-.laum
Czarnoksieznik
z Krainy Oz

Okdadka ksigzki: L. Franka Bauma: Czarmoksieznik z krainy Oz, Wydawnictwo Buchmann, rok wydania 2011,
zrédio: https://www.granice.pl/ksiazka/czamoksieznik-z-krainy-0z/221026
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-Cel glowny
przeprowadzenie bilansu zasobow ucznia metodg coachingowg w konwencji storytellingowej

z zastosowaniem autorskiego narzedzia Czarnoksieznik z Krainy Doz w aplikacji https://www.genial.ly/
https://view.genial.ly/6041341955b07d0d9daec318/interactive-content-czarnoksieznik-z-krainy-doz &

Cele szczeg6towe y

Uczen

poznaje swoje zasoby w obszarze intelektualnym /m.in. wiedza, intelekt, zdolnosci, przekonania/,

uswiadamia sobie swoje pasje, zainteresowania, bedgce emocjonalnym wymiarem zasobow, |
okresla wykaz swoich umiejetnosci oraz styl pracy, pemione role zespotowe, odnoszace sie do sfery 4
dziataniowej w odkrywaniu zasobdw, |
ustala swoje wartosci, aspiracje, cele, ukazujace teleologiczny, celowosciowy obraz przysztosci

edukacyjno-zawodowej,

wyzwala pozytywne nastawienie do zmian w swoim zyciu,

zmienia przekonania dotyczace swoich deficytow.

Cele 1 spodziewane efekty
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Przewidywany czas realizacji: 3-4h lekcyjne e

..
Grupa docelowa: uczniowie klas VII i VIII szkoty podstawowej oraz
uczniowie klas I i II szkoty ponadpodstawowe] .
Liczebnos¢ minimalna/maksymalna: O
optymalnie: praca z mtodziezg w klasie, nastepnie w zespotach
4-osobowych, l
praca indywidualna po przeprowadzonej grze, dyskusja l

Czas trwania, opis grupy docelowej, liczebnosc
minimalna i maksymalna grupy ' l
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Czarnoksieznik z krainy Doz. Zajecia konczy praca indywidualna ucznidw - refleksja i wycigganie ) |
whioskow, ktoremu towarzyszy coachingowa narracja doradcy zawodowego. o C
Gra odnosi sie do nastepujacych obszarow refleksji w zakresie poznawania zasobow ucznia: d
intelektualnego /np. wiedza, intelekt, zdolnosci, przekonania/
emocjonalnego /np. pasje, zainteresowania/ °
dzialaniowego /np. styl pracy, role zespotowe, umiejetnosci/ y p
teleologicznego, celowosciowego /np. wartosci, motywacja, aspiracje/ @)
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Warsztaty skiadajq sie z nastepujacych etapow: na poczatku prowadzacy przedstawia cele zajec , 0 7
i ich zakres tematyczny, kolejna czes$¢ to wtasciwa gra w aplikacji https://www.genial.ly/ pt.: y
e

1
Narzedzia i technologie: ’
aplikacja https://www.genial.ly/ z gra Czarnoksieznik z Krainy Doz lub w wersji stacjonarnej komputer
z projektorem multimedialnym, na ktérym jest wyswietlana gra,

kartki dla uczestnikow, pisaki,
kostka do gry /wersja stacjonarna/

Potrzebne instrukcje / narzedzia / technologie
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Nauczyciel/doradca zawodowy wprowadza uczniow w fabute opowiesci: Czarnoksieznik
Z krainy Oz, napisanej przez L. Franka Bauma.

Narzedzie Czarnoksieznik z krainy Doz opiera sie motywach tej opowiesci.

Po kliknieciu w link:

https://view.genial.ly/6041341955b07d0d9daec318/interactive-

content-czarnoksieznik-z-krainy-doz na ekranie powitalnym pojawiaja sie
cztery postaci: Dorotka, Strach na wroble, Blaszany Drwal i Tchorzliwy Lew.
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ODKRYWANIE WEASNYCH MOCY S 2
CZARNOKSIEZNIK
Przebieg éwiczenia krok po kroku Z KRAINY DOZ
o START =
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Po kliknieciu w START pojawia sie drugi ekran z planszg do gry:

@

Przebieg ¢wiczenia krok po kroku

W/
)
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Pierwszy etap polega na wybraniu swojego awatara,
znajdujacego sie po lewej stronie u dotu, sa to: Dorotka,
Strach na wroble, Blaszany Drwal i Tchorzliwy Lew,
reprezentujgce obszary do diagnozy: aspiracji, intelektu, emodji

| odwagi. Majg one punkty startowe po kazdej ze stron planszy.
Po wylosowaniu kostkg danej ilosci oczek, uczestnik przesuwa sie
PO swojej sciezce o odpowiednig liczbe pal.

Przebieg ¢wiczenia krok po kroku
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Gdy postac pojawi sie w miejscu zaznaczonym kropka — podswietla sie pytanie lub zadanie do wykonania. Utrata kolejki
nastepuje, gdy uczestnik ,nie trafi” zaznaczonego kropkg miejsca. Wylosowanie pola z kropkg czyli pytania lub zadania
oznacza zdobycie punktu, zas odpowiedz lub wykonanie zadania daje 2 pkt i mozliwos¢ dalszego losowania. Przed
rozpoczeciem gry uczestnicy mogg modyfikowac zasady, wprowadzajac np. mozliwos¢ strategicznej analizy

i cofania sie po planszy, jesli to mogtoby przynies¢ pozytywny efekt: zdobycie punktu.

CZARNOKSIEZNIK

Z KRAINY DOZ Instructions

‘ﬂ-.n--q‘

Do jakiego pejzazu
poréwnatabys/porownatbys swoje zycie?

Wybier:
swojego
awatara, losuj
kostka i
przesuwaj sie
po planszy na
wiasciwe
miejsce. Jezeli
trafisz na pole
zzzzzzzzzz

Przebieg cwiczenia krok po kroku
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Zespot ustala zasady czy odpowiedzi na zadawane pytania beda ;0 s -
udzielane pisemnie czy ustnie. Jesli uczestnicy wykonuja zadania na Y )
kartce, przekazujq je nauczycielowi, jako element pozniejszego portfolio, C
aby podczas rozmowy indywidualnej rozwinac niektore zagadnienia. d
é (X
g o B Y s
| o |'
\1 periad , jak rozumiesz te

Przebieg ¢wiczenia krok po kroku
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Aby rozpoczac gre nalezy wybrac osobe rozgrywajaca, w tym celu mozna uzyc kostki
~analogowej” /wersja stacjonarna/ lub kostki z gry, znajdujacej sie po lewej stronie planszy. P—
Ustalamy, Zze osoba, ktora wylosuje najwyzszg liczbe oczek inicjuje gre. Celem jest dotarcie do

obszaru centralnego, w postaci czarnego okregu, gdzie ,,mieszka” tajemniczy Czarnoksieznik

z Krainy Doz. Po osiaqgnieciu kresu wedrowki pojawia sie tytulowa postac i zadaje pytania .

\V/

pobudzajace refleksje.

SEE ”"fa-—"“ - U
be “ ” l

o cie
sy K ) zaskoczylo?
'
v § o .
o przez to zyskujesz? —
% ) I aka jeszcze madrosé plynie z drogi, ktéora
' “Jlodbylas/odbyles? -
o cheesz z tej opowiesci wziac dla siebie? —
o chees: /m zrobic?
CZARNOKSIEZNIK Z KRAINY DOZ ' l

Przebieg ¢wiczenia krok po kroku



przynajmniej na 3 pytania ze swej sciezki czyli uzyskac 6 pkt. Uczestnik, ktory nie ud2|eI|
odpowiedzi bedzie zmuszony cofnac sie o ustalong wczesniej liczbe oczek aby ponownie
wylosowac pytanie lub zadanie Uczestnicy mogq nastepnie zamienic sie awataraml | przerc
przez gre wszystkimi SC|ezkam|

Po tej czesci mozna zainicjowac dyskusje, zwienczajacq zajecia. Uczestnicy mogq
odpowiedzieC po kolei na pytania Czarnoksieznika:

Alternatywna sciezka: Bilans zasobow - praca indywidualna

Nauczyciel przedstawia fabute opowiesci Czarnoksieznik z Krainy Oz, nastepnie uruchamia
narzedzie coachingowe: Czarnoksieznik z Krainy Doz w aplikacji https://www.genial.ly/.
Uczen wybiera swojego awatara i obszar z ktérym chciataby popracowac. Przechodzi swojgq
sciezke, losujac kolejne pola zgodnie z iloscig oczek lub podaza Sciezkg bez losowania
odpowiadajqc na kolejne pytania lub wykonujgc zaplanowane zadania. Zebrany materiat

a

stanowi podstawe do stworzenia portfolio z wizjq kariery, opartg na zasobach intelektualnych,

emocjonalnych, dziataniowych oraz celowosciowych.

Przebieg ¢wiczenia krok po kroku

euro | guidance
Mozna ustali¢ zasade, ze aby dotrze¢ do Szmaragdowego Grodu, gdzie ,mieszka” ,
Czarnoksugzmk centralnego Czarnego miejsca na planszy, nalezy odpowiedzie¢

_\

)

o)
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Zajecia, zarowno w wersji grupowej, jak i indywidualnej konczy
coachingowo moderowana przez prowadzacego dyskusja, na temat
wyborow zawodowych

w kontekscie zasobow w kazdym z proponowanych obszarow.
Przestania 4 awatarow:
Strach na wroble:
Uswiadom sobie swojg MOC

” - - ,Tak czy owak - oswiadczyt Strach - ja poprosze o rozum, a nie o serce. Gtupiec
TChOI‘Z|IWy LeW: nie wiedziatby przeciez, co robi¢ z sercem, nawet gdyby je miat.
Odwaz Sle na WIQCG] MOCY - A ja o serce - zdecydowanie powiedziat Blaszany Drwal - Bo rozum nie zapewnia
szczescia, a szczescie to najlepsza rzecz na Swiecie”
Blasza ny Drwal: L. Frank Baum, Czarnoksieznik z Krainy Oz
Zakochaj sie w swojej MOCY
Dorotka:

Kieruj sie swojg MOCA, a dojdziesz tam, gdzie chcesz

Podsumowanie
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