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Problem, na jaki odpowiada innowacja

Perspektywa uczniow

Prowadzgc od kilku lat warsztaty dla mtodziezy z obszaru umiejetnosci miekkich, doradztwa
zawodowego i efektywnej nauki mieliSmy swoje hipotezy na temat tego, jakie s potrzeby tej grupy.
Okazato sie jednak, ze nie braliSmy pod uwage zagadnienia, ktére generuje najwiecej taré i najsilniej ze
wszystkich wptywa na efekty edukacyjne. Relacje w szkole — to przestrzen, ktdra byta najczesciej
wymieniana przez mtodych ludzi jako generujgca najwiecej napiec i trudnych emocji.

Cytuja Alberta Einsteina - ,,Czasem jest tak, ze to, co sie liczy, nie da sie policzy¢, a to, co daje sie policzy¢
— nie liczy sie”. Relacji nie da sie policzy¢, ale (z perspektywy uczniéw, a takze badan naukowych i
naszych obserwacji) to wtasnie one liczg sie w edukacji najbardziej.

Nie od dzi§ wiadomo, ze relacja ucznia z nauczycielem to jeden z najwazniejszych czynnikow
wptywajacych na efektywnos¢ nauczania. Potwierdzity to takze badania, ktére w swoich metaanalizach
przywotuje John Hattie — profesor Uniwersytetu Melbourne. Uczniowie, ktdrzy lubig swojego
nauczyciela i czujg jego zyczliwy do nich stosunek — uczg sie szybciej i bardziej skutecznie. Pozytywne
relacje z nauczycielem sg nawet wazniejsze od liczebnosci klasy czy wiedzy merytorycznej nauczycieli.
Rowniez wygtaszajacy prelekcje na konferencji ,,Budzaca sie szkota — motywacja, relacje, uczenie sie”
profesor Joachima Bauer podkreslit, ze ,w szkole odpowiednia relacja jest najwazniejsza, wazniejsza
nawet od przekazywania materiatu”.

Perspektywa nauczycieli

Na pierwszy plan wybija sie przecigzenie, jakie odczuwajg osoby wykonujgce zawdd nauczyciela. Presja
spotfeczna, spadajacy prestiz zawodu oraz nagonka spowodowana niedawnymi strajkami skutkuje
wysokim poziomem stresu doswiadczanego przez nauczycieli. Z jednej strony odpowiadajg oni przed
dyrekcja, z drugiej zas kazde ich ,uchybienie” zgtoszone rodzicom przez ucznia moze skornczy¢ sie
zgtoszeniem skargi do kuratorium oswiaty. Ponadto wymaga sie od nauczycieli nieustannego
podnoszenia swoich kwalifikacji, cho¢ nie dofinansowuje sie réznych form rozwijania kompetencji i
zdobywania wiedzy. Wynagrodzenie za prace nauczyciela — zwazywszy na wymagane kwalifikacje,
wymagajacy charakter pracy i ww. czynniki réwniez pozostawia wiele do zyczenia. Nauczyciele
zwracajga réwniez uwage na pomijanie ich potrzeb w zakresie opieki psychologicznej i troski o ich
umiejetnos¢ radzenia sobie z trudnymi emocjami, stresem i wypaleniem zawodowym. Jednym z
gtéwnych zastrzezen byt rowniez nadmiar dokumentacji, ktédrg muszg uzupetniaé i tworzy¢, co z kolei
przektada sie na mniej czasu i energii na budowanie relacji z uczniami. Nawigzanie wiezi utrudnia
rowniez przetadowana podstawa programowa oraz wysokie wymagania, ktérym muszg sprostac
uczniowie na testach czy maturze. Zaréwno my, jak i nauczyciele zgodnie uwazamy, Zze studia
nauczycielskie nie przygotowujg do pracy w szkole — jej specyfika wymaga nie tylko wiedzy z danego
przedmiotu, ktdrg zdobywa sie na studiach, ale réwniez umiejetnosci organizacji wtasnej pracy,
odnalezienia sie w meandrach systemu oraz umiejetnosci miekkich, ktérych edukacja jest pomijana na
etapie przygotowywania studenta do wykonywania jego przysztego zawodu. To wiasnie deficyt w
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obszarze umiejetnosci miekkich nauczycieli szczegdlnie zwrécity naszg uwage w kontekscie
wypracowania innowacji spoteczne;j.

W rozmowach z nauczycielami ujawnita sie trudnos¢ w nawigzaniu empatycznej relacji z uczniami. Z
racji na coraz szybciej zmieniajgca sie rzeczywistosc i kolejne pokolenia (X, Y, Z, I-Gen) wkraczajgce w
mury szkoty wielu nauczycielom coraz trudniej nawigzac ni¢ porozumienia z mtodziezg, ktdra dorastata
w dynamicznie zmieniajgcym sie swiecie. Niedostosowanie tematyki nauczania oraz metod do potrzeb
i preferencji uczniéw generuje dodatkowe trudnosci.

Powodzenie sukcesu edukacyjnego — czyli nadrzednego celu szkoty, tuz obok wychowawczej jej roli —
zalezy w gtéwnej mierze od jakosci relacji, jakg nauczyciel jest w stanie zbudowaé z uczniem. Okazuje
sie, ze poza problemami systemowymi, na ktére nie sposdb znalezé rozwigzania projektujac innowacje
spoteczng, relacja nauczyciel-uczen jest obszarem, ktérego zmiana moze mie¢ dobroczynny wptyw na
liczne z ww. probleméw i wyzwan, przed ktérymi stojg nauczyciele.

Niesatysfakcjonujace relacje z uczniami przektadajg sie na brak wdziecznosci za nauczycielski trud, co
przektada sie na szybko spadajgcg motywacje nauczyciela do staran wychowawczo-edukacyjnych. Zte
relacje sprawiajg rowniez, ze na wszelkie btedy i niedopatrzenia nauczyciela uczniowie nie spogladajg
taskawym okiem, co prowadzi do konfliktéw i skarg. Ponadto, praca w napietej atmosferze przyczyna
sie do powstawania stresu a w efekcie do wypalenia zawodowego. Rowniez efekty ucznidw sg stabsze,
za co wina réwniez spada na nauczyciela. Ponadto, gdy kulejg relacje, zaniedbywana zostaje réwniez
dyscyplina oraz wstrzymany zostaje przeptyw informacji zwrotnej, co uniemozliwia poprawe sytuacji.
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Innowacja
Elementy sktadowe innowacji

W ramach naszej innowacji stworzylismy edukacyjng gre dotyczacg empatii i empatycznej
komunikacji. PrzetestowaliSmy jg wraz z pedagogami i trenerami, nauczycielami i uczniami
podkarpackich szkét.

Gra ponadto posiada obudowe merytoryczng, na ktérg sktadajg sie nagrania dla prowadzacego i
gracza, skrypt dla prowadzgcego, narzedzie do pomiaru poziomu znajomosci empatycznej komunikacji,
materiaty poszkoleniowe oraz podsumowanie najwazniejszych informacji o empatycznej komunikacji.

Nasza innowacja taczy trzy aspekty:

o edukacyjny — gra skierowana jest do pedagogéw szkolnych, nauczycieli oraz uczniéw
o rozrywkowy — w pierwszej kolejnosci gra ma cieszy¢, wciggac i bawic
o metodyczny — gra ma za zadanie rowniez uczy¢ empatii i empatycznej komunikacji

Gra planszowa

Nasz gra nosi tytut: ,Alternatywna wersja historii o kolonizacji Ameryki, czyli co by byto, gdyby
empatia wzieta gore”. Opowiada historie osadnikow, ktdérzy przybywszy do wybrzezy Ameryki
Pétnocnej wiosng 1607 roku, zaktadajg Jamestown nad rzekg James, a nastepnie zajmujg sie badaniem
zatoki Chesapeake oraz rzek Potomak i Rappahannock w nadziei znalezienia ztota i drogi zeglownej na
Pacyfik. Napotykajg tez na swej drodze miejscowych Indian. | tu pojawia sie nasza gra — chcemy
pokazaé, jak mogtaby potoczy¢ sie dalej historia, gdyby zaréwno osadnicy, jak i Indianie potrafili
komunikowac sie empatycznie.

Cel gry

Nasza gra jest grg edukacyjng, wiec grajac w nig, nabywa sie nowg wiedze i umiejetnosci. Dzieki
zdobytym wiadomosciom i umiejetnosciom lepiej poradzimy sobie z wyzwaniami, ktore nas na co dzien
spotykajg. Nie tylko Indianie i osadnicy nie potrafili sie dogadaé — my tez nie zawsze potrafimy
powiedzieé o tym, co w nas w taki sposéb, by inni nas zrozumieli i nas wsparli. Stagd pomyst, by nauczy¢
sie skuteczniej komunikowa¢ w Swiecie Indian i kolonistéw, a nastepnie wykorzysta¢ te umiejetnosci
W naszej codziennosci.
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Informacje ogdlne
W gre moze grac jednoczesnie od dwdch do czterech graczy. Rozgrywka trwa okoto 90 minut.

Celem gry jest zdobycie pietnastu punktéw — pieciu za wykonanie misji i praktykowanie wzajemnosci,
pieciu za odwage i pieciu za empatie. Komu pierwszemu sie to uda — wygrywa gre.

Elementy sktadowe gry

Gra sktada sie nastepujacych elementow:

Planszy gtéwnej

Unia Europejska -
oot Aundn Spoinery

Reeczpospolita

—

Zetonéw zasobdéw — kukurydza, skéra, ziota, nauka, narzedzia, pszenica (po 20 zetonéw kazdego
rodzaju)
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Czterech kart graczy oraz pieciu kart misji danej postaci (ponizej Corka Wodza i jej misje)
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Czterech rodzajow kart porozumienia (po cztery kazdego rodzaju)
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Dwudziestu kart nieprzewidzianych zdarzen
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Czterech planszetek gracza (po jednej dla kazdego z graczy)

Zetonéw do oznaczenia postepu na planszetce gracza (dwa w kolorze kazdej postaci)

Zetony misji (po pie¢ dla kazdego gracza w jego kolorze)
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Kosci oraz karty wynikoéw rzutu koscig

-" A B S R e
 Rzut kdstk‘q'vﬂvk‘«cé zdobycia

X ZEK 1Y
karty nieprzewidzianych zdarzen: &

1 - nie otrzymujesz karty

(e Y ; 2 - rzucasz jeszcze raz

| o ‘

T , G
§\-‘.} ~ 4-mozesz kupi¢ karte za trzy takie same zaséby &

5 - mozesz kupic karte za trzy rézne zasoby ! :

6 - otrzymujesz karte za darmo
i k3 SRR

Wybor postaci

Na poczatku gry gracze rozlosowujg miedzy sobg (albo wybierajg) postacie, ktérymi bedg grac. Jest to
dwdjka Indian: Stary wodz i Mtoda Indianka oraz dwdjka kolonistéw: Kapitan, oraz Osadnik. Kazdy gracz
otrzymuje réwniez piec¢ misji (w kolorze swojej postaci) oraz pie¢ zetondw misji (w tym samym kolorze).

Na karcie opisany jest staty bonus, ktéry posiada postac. Jest on aktywny przez catg gre. Bonus
Osadnika dziata jednorazowo na poczatku rozgrywki, pozostate bonusy sg aktywne przez catg gre.

Zasady naszej gry sg bardzo proste.

W swoim ruchu gracz albo dobiera cztery Zetony zasobéw, albo wykonuje Akcje i dobywa punkty.

Nastepnie ruch przechodzi na osobe po jego lewej.

W grze wystepuje szeéé rodzajéw Zetonow zasobow:

trzy wytwarzane przez Indian: trzy przywiezione przez osadnikow:

- kukurydza, - narzedazia,

- ziota, - nauka (europejski dorobek naukowy

- skory z obszaru m.in. matematyki, kartografii),
- pszenica.

Zetony zasobow s3 potrzebne do wykonania Akcji.
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Akcje, ktére mozna wykonaé w grze sg nastepujgce:

o Gracz wykonuje misje wymieniajac sie towarami z innymi graczami, przy okazji uczac sie
wzajemnosci.

o Gracz kupuje karte porozumienia i wykonuje opisane na niej zadanie, uczac sie empatycznej
komunikacji.

o  Gracz wykazuje sie odwagg i rzuca kostkg, aby zdoby¢ karte nieprzewidzianych zdarzen.

*(Gracz moze tez, jesli zebrat cztery rézne karty porozumienia stworzy¢ ,,Empatyczne porozumienie”.
Wiecej o tej akcji w dalszej czesci instrukcji.)

Ruch

W swoim ruchu gracz ma dwie mozliwosci — dobiera cztery zetony albo wykonuje akcje i zdobywa
punkty.

Dobér zetonédw: w swoim ruchu gracz dobiera cztery zetony — wszystkie zakryte, wszystkie odkryte
badz kombinacja jednych i drugich. Nastepnie uzupetnia zetony na kotka tak, by wcigz byty tam cztery
zakryte i cztery odkryte zetony.

Akcje:

Wykonanie misji: gracz odczytujesz na gtos tres¢ swojej misji, ptaci innemu graczowi koszt wykonania
misji i w zamian otrzymuje zeton misji. Po jej wykonaniu ktadzie zeton na torze punktacji misji na swojej
planszetce gracza.

Zakup karty porozumienia: gracz ptaci do banku koszt zakupu (znajdujgcy sie nad kartg na metce), a
nastepnie wykonuje zadanie opisane na gérnej czesci karty. Karte zatrzymuje, gdyz jej dolna czes¢
przyda sie mu do stworzenia ,, Empatycznego porozumienia”, gdy zgromadzi juz wszystkie jego cztery
elementy. Gracz potrzebuje zgromadzi¢ karty porozumienia z czterema réznymi rewersami (fapacze
snow, réze wiatréw, pidrka, statki). Przesuwa tez znacznik na torze porozumienia o jedno miejsce w
prawo.

Rzut koscia: gracz rzuca koscig i w zaleznosci od wyniku rzutu wykonuje odpowiednia akcje zgodnie z
tabelg rzutdw — nie otrzymuje karty, moze kupic¢ karte za okreslong ilos¢ zetondéw badz otrzymuje karte
za damo. Jesli zdobyt karte, otrzymuje korzysé z karty. Oddziatuje ona rowniez na pozostatych graczy.
Zdobyta karte zatrzymuje oraz przesuwa znacznik na torze odwagi o jedno miejsce w prawo.

*Stworzenie ,,Empatycznego porozumienia”: gracz uzywajgc zdobytych kart porozumienia — po jedne;j
z kazdego rodzaju - wykonuje po kolei instrukcje znajdujgce sie na dolnej czesci kart. W kolejnosci
zgodnej z numerami na dolnej czesci karty odczytuje kazde zdanie i wykonuje zadania z kart nr 2, 3
oraz 4. Po wykonaniu ,, Empatycznego porozumienia” przesuwa swdj znacznik porozumienia o jedno
pole w prawo.
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# PO’JUTRZE

CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAC)I SPOLECZYCH W OBSZARZE KSZTALCENIA

Po wykonaniu przez danego gracza akcji w ramach ruchu kolejka przechodzi na gracza po lewe;.

Celem gry jest zdobycie pietnastu punktéw — pieciu za wykonanie misji i praktykowanie wzajemnosci,

pieciu za odwage i pieciu za empatie. Komu pierwszemu sie to uda — wygrywa gre.

Nagrania

Znaczna czes$¢ tresci merytorycznych znajduje sie w przygotowanych przez nas nagraniach. Dzielg sie

ona na nagrania dla gracza oraz nagrania dla prowadzgcego. Nagrania dla gracza odtwarzane sg

podczas rozgrywki, z kolei nagrania dla prowadzacego stworzone sg, by pomdc mu przygotowac sie

do prowadzenia rozgrywki dla ucznidéw.

Nagrania dla prowadzqgcego

W ramach nagran dla prowadzgcego poruszane sg ponizsze zagadnienia:

O O O O O O

O

Dlaczego warto wykorzystaé gre na lekcjach
Obudowa merytoryczna
Definicja empatii
Dlaczego empatia jest wazna
Empatyczna komunikacja
Trzy ptaszczyzny uzycia empatycznej komunikacji
e Wyrazanie siebie
e  Empatyczne stuchanie
e  Empatia dla samego siebie
Metoda czterech krokéw

e Fakty

e Uczucia
e Potrzeby
e Proshy

Cztery mozliwosci
e Zadbanie tylko o relacje
e  Zadbanie tylko o potrzeby
e Niezadbanie ani o relacje ani o potrzeby
e  Zadbanie zaréwno o potrzeby, jak i relacje

Kontekst historyczny gry
Elementy gry
Mechanika gry
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# PO’JUTRZE?.0 CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAG)! SPOLEGZYCH W OBSZARZE KSZTALGENIA

Nagrania dla gracza

W ramach nagran dla gracza poruszane sg ponizsze zagadnienia:

Jak dziata gra
Czego dotyczy
Jak graé
Jak wygrac
Czego sie mozna nauczy¢
lle trwa gra
lle os6b moze w nig grac
Definicja empatii
Dlaczego empatia jest wazna
Empatyczna komunikacja
Trzy ptaszczyzny uzycia empatycznej komunikacji
e  Wyrazanie siebie
e  Empatyczne stuchanie
e  Empatia dla samego siebie
o Metoda czterech krokéw

O O 0 O O O O O O O O

e Fakty

e Uczucia
e Potrzeby
e Proshy

o Cztery mozliwosci
e  Zadbanie tylko o relacje
e  Zadbanie tylko o potrzeby
e Niezadbanie ani o relacje ani o potrzeby
e  Zadbanie zaréwno o potrzeby jak i relacje

o Kontekst historyczny gry
Elementy gry
o Mechanika gry

O
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# PO’JUTRZE?2.0 CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAC)I SPOLECZYCH W OBSZARZE KSZTALCENIA
Skrypt dla prowadzacego

Znajdujg sie w nim wszystkie niezbedne informacje potrzebne do poprowadzenia rozgrywki.

Podsumowanie najwazniejszych informacji na o empatycznej komunikacji

S3 to materiaty, ktére gracz otrzymuje po obejrzeniu nagran i ktére s3 mu pomocne podczas
rozgrywki.

Zeszyt ¢wiczen

Na zakonczenie rozgrywki kazdy z graczy otrzymuje zeszyt ¢wiczen, ktéry wraz z ,,Podsumowaniem
najwazniejszych informacji o empatycznej komunikacji” stanowi zestaw, dzieki ktéremu uczen bedzie
maogt ¢wiczy¢ uzywanie empatycznej komunikacji w codziennych sytuacjach.

Narzedzia do pomiaru kompetencji

Zestaw ankiet pre i post, dzieki ktérym prowadzacy moze sprawdzic¢ przyrost wiedzy w obszarze
empatycznej komunikacji.

Uzytkownicy i odbiorcy innowacji

Odbiorcami naszej innowac;ji sg uczniowie, poczynajgc od szdstych klas szkoty podstawowej, po ostanie
klasy szkoét ponadpodstawowych.

Z kolei uzytkownikami innowacji sg nauczyciele, pedagodzy i psycholodzy szkolni, a takze szkolni
doradcy zawodowi.

Uzytkownikiem innowacji mogg by¢ réwniez akredytowane jednostki doskonalenia nauczycieli, firmy
szkoleniowe, a takze Poradnie psychologiczno-pedagogiczne oraz Ochotnicze Hufce Pracy.
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Jak pracowac z innowacja

Przygotowujgc naszg gre oraz dofgczone do niej materiaty duzg wage przytozylismy do intuicyjnosci i
tatwosci korzystania zardwno z gry, jak i z elementéw dodatkowych.

1. Pierwszym krokiem jest obejrzenie nagran dla prowadzgcego. Dzieki nim mozemy zapozna¢ sie z
elementami innowacji, naby¢ podstawy merytoryczne empatycznej komunikacji oraz poznac
mechanike i fabute gry. Ich czas trwania to okofo pét godziny.

2. W kolejnym kroku drukujemy wszystkie elementy z folderu ,Dokumenty”. Druk na zwyktym
papierze. Kazdy z elementdw jest oznaczony — podane jest czy wydruk ma by¢ jednostronny czy
dwustronny.

2. Nastepnie nalezy wydrukowac elementy gry. Zachecany do wydrukowania ich na grubszym papierze,
gdyz gra sie wygodniej tak przygotowanymi elementami. Kazdy z elementdw jest oznaczony — podane
jest czy wydruk ma by¢ jednostronny czy dwustronny.

3. Nastepnie nalezy wycigc zetony oraz karty, a takze sklei¢ sktadajgca sie z dwdch potéwek plansze
gtéwng. Bedziemy potrzebowaé rowniez jednej kosci do gry.

Postepujac zgodnie z powyziszymi instrukcjami, otrzymamy jeden egzemplarz gry, pozwalajgcy
rozegrac partie dla od dwdch do czterech oséb.

Stad jesli chcemy, by w gre zagrato wiecej oséb, potrzebujemy dla kazdej kolejnej czwérki wydrukowadé
kolejny egzemplarz.

2-4 graczy — 1 egzemplarz
5-8 graczy — 2 egzemplarze
9-12 graczy — 3 egzemplarze
... i tak dalej.

4. Nastepnie nalezy zapoznad sie ze skryptem dla prowadzacego. Dzieki temu gra oraz empatyczna
komunikacja nie bedzie miata przed nami (prawie) zadnych tajemnic.

5. Zachecamy réwniez do zapoznania sie ,,Podsumowaniem najwazniejszych informacji o empatycznej
komunikacji” oraz ,Zeszytem ¢wiczen”. To materiaty, ktére przed rozgrywka (,Podsumowanie...”) oraz
po rozgrywce (,Zeszyt ¢wiczen”) otrzymuje gracz.

5. W kolejnym kroku zachecamy gorgco do rozegrania partii z domownikami/znajomymi/innymi
nauczycielami. Zachecamy do wcielenia sie w jednego z graczy i doswiadczenie rozgrywki od srodka.

Przed rozpoczeciem rozgrywki odtwarzamy nagrania dla gracza oraz rozdajemy kazdemu jeden
egzemplarz ,Podsumowania najwazniejszych informacji o empatycznej komunikacji”. Nastepnie
postepujemy zgodnie z instrukcja. Po zakonczeniu rozgrywki wreczamy kazdemu z graczy ,Zeszyt
¢wiczen”.

6. Czas na refleksje. Co Cie zaskoczyto, co byto trudne badz niezrozumiate dla innych graczy, co bys
zrobita/zrobit inaczej? Refleksja jest wazna, by$ nabrat/a pewnosci siebie.

6. Teraz Droga Prowadzgca/Drogi Prowadzacy jestes gotowa/gotowy do poprowadzenia rozgrywki dla
uczniéw.
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# PO’JUTRZEZ.0 CENTRUM INKUBOWANIA INNOWAC)I SPOLECZYCH W OBSZARZE KSZTALCENIA
Oczekiwane efekty

Zmiany po stronie uczniow

Nasza innowacja stawia sobie za cel poprawe relacji miedzy nauczycielami, uczniami oraz
nauczycielami a uczniami. Z racji na to, ze relacje sg jednym z najwazniejszych czynnikéw wptywajgcych
na efektywnos¢ nauczania, ich poprawa ma diametralny wptyw na osiaggniecia edukacyjne ucznidw i
ich satysfakcje z uczeszczania do szkoty. Pojawia sie przestrzen, w ktdrej kazdy czuje sie waziny,
doceniony i uwzgledniony. Gdy relacje traktowane sg jako najwazniejsze narzedzie edukacyjne,
zmienia sie nastawienia oraz wyniki. Nauczyciel z ,przetozonego” — gdyz czesto jest tak odbierany -
staje sie autorytetem, ktéry z szacunkiem i madroscig prowadzi ucznidw po zakamarkach przedmiotu
i niczym mentor wprowadza uczniéw w doroste zycie. W efekcie spada absencja na lekcjach, w miejsce
wrogosci pojawia sie zyczliwos¢ i zrozumienie oraz ro$nie motywacja do nauki. Doswiadczajgc troski i
uwagi ze strony nauczyciela, rosnie w uczniach poczucie wtasnej wartosci, gdyz dzieci ucza sie
traktowad siebie tak, jak traktujg je wazne dla nich osoby. Tworzy sie atmosfera bezpieczerstwa i
zaufania, reguty sg przestrzegane nie dlatego, ze tak trzeba badz z racji na konsekwencje, ale dlatego,
Ze panuje zrozumienie korzysci, jakie ptyng dla wszystkich z ich przestrzegania. U uczniéw wzrasta
poziom kreatywnosci, inicjatywy i przedsiebiorczosci, gdyz przyjazna atmosfera uwalnia drzemigcy w
nas potencjat. A nawet gdy cos pdjdzie nie tak, zyczliwe otoczenie sprzyja udzielaniu sobie informacji
zwrotnej, co pozwala na powrét na wiasciwe tory.

Nasza innowacja pozwoli uczniom w empatyczny sposdb podejsé do nauczycieli, dzieki czemu beda
mogli oni zobaczy¢, ze uczniom zalezy na poznaniu ich perspektywy i potrzeb. Pozwoli to na nawigzanie
kontaktu i zbudowanie relacji.

Zmiana po stronie nauczyciela

Umiejetno$¢ budowania trwatych, satysfakcjonujacych relacji miedzy nauczycielami a uczniami jest
palgcy potrzebg polskiego systemu edukacji. Poprawa ww. obszaru wptywa pozytywnie na poziom
stresu odczuwanego przez nauczycieli. Jakos$¢ naszych relacji bezposrednio przektada sie na poziom
naszego zadowolenia. Ponadto lepsze relacje z uczniami zmniejszg ilo$¢ skarg i zazalen, ktére sktadajg
oni do dyrekcji badz za posrednictwem rodzicdw do kuratorium oswiaty. Dzieki poprawie stosunkéw z
uczniami wzrasta motywacja nauczycieli do rozwijania swoich kompetencji, gdyz efekty podopiecznych
zachecajg do doskonalenia swojego warsztatu pracy. Poprawa relacji wptywa réwniez na zmniejszenie
ilosci trudnych emocji w pracy, co w dtuzszej perspektywie zmniejszy ryzyko wypalenia zawodowego.
Lepsze wyniki edukacyjne ucznidw wptywajg réwniez na poprawe samooceny nauczycieli, dzieki czemu
wzrasta odpornosé psychiczna i zadowolenie z pracy. Nauka kompetencji miekkich jest réwniez
odpowiedzig na braki w edukacji nauczycieli, gdzie ten obszar jest pomijany lub uwzgledniany jedynie
w minimalnym zakresie. Z racji na dynamicznie zmieniajgcg sie rzeczywistos¢ i kolejne pokolenia (X, Y,
Z, 1-Gen) wkraczajgce w mury szkoty nauczyciel potrzebuje medium, ktérym dotrze do diametralnie
réznigcych sie od niego ucznidéw. Empatia jest takim medium. Pozwoli to na efektywniejszg prace z
dzie¢mi i nastolatkami z pokolen Z i I-Gen. Dzieki temu nauczyciel bedzie potrafit dostosowaé swoje
metody i przerabiany materiat pod potrzeby i preferencje uczniéw. Prawidtowe relacje przektadajg sie
rowniez na poprawe dyscypliny w klasie oraz wiekszg otwartos¢ w udzielaniu informacji zwrotnej, co
skutkuje mozliwoscig poprawy nieskutecznych dziatan.
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