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Zapraszam Ciê do przeprowadzenia bardzo prostej w realizacji gry dla Twoich uczniów, która pomo¿e im 
skonkretyzowaæ swoje zawodowe cele ¿yciowe, poka¿e im skuteczne metody pozyskania pracy, 
przygotuje do poszukiwañ, a poza tym z³agodzi ich stres zwi¹zany z poszukiwaniem pierwszej pracy.

Wstêpne za³o¿enia  realizacji gry: 
n   Proponowana grupa docelowa: uczniowie jednej klasy 
n   Czas realizacji: oko³o 6 tygodni -  w tym czasie najlepiej w odstêpach cotygodniowych zorganizowaæ 

7 spotkañ po 45 minut
n   Miejsce zajêæ: sala lekcyjna lub inne dowolne miejsce ale odpowiednio du¿e w zale¿noœci od iloœci 

uczestników, tak aby uczestnicy mogli pracowaæ w ma³ych osobowych grupkach

G³ównym elementem gry jest „Dziennik poszukiwacza wymarzonej pracy”. „Dzienniki” uczniowie 
wype³niaj¹ indywidualnie w ci¹gu 6 tygodni, a Ty na poszczególnych zajêciach pomagasz im podsumowaæ 
miniony tydzieñ ich pracy w „Dzienniku”, pomagasz im wejœæ tematycznie w nastêpny tydzieñ pracy 
w „Dzienniku”i robisz podsumowanie punktów danej grupy, bo klasê dzielisz na 3-4 osobowe grupki, 
w ramach których uczniowie wykonuj¹ zadania na lekcjach a miêdzy poszczególnymi zajêciami maj¹ za 
zadanie wzajemnie siê motywowaæ do realizacji zadañ z „Dziennika”. Tyle tytu³em wstêpu, wszystko stanie 
siê jasne, gdy przeczytasz propozycje na kolejnych 7 spotkañ warsztatowych.

powodzenia! 
Anna Maciag-Pazik

Witaj!



Tabela wyników grup:

Nazwa 
grupy

Punkty za
tydzieñ 2

Punkty za
tydzieñ 1

Punkty za
tydzieñ 3

Punkty za
tydzieñ 4

Punkty za
tydzieñ 5

Punkty za
tydzieñ 6

Suma
punktów

grupy



Co przyda siê na pierwszych zajêciach:  kartki A4, karton A3, taœma klej¹ca, marker 

1. Przeczytaj lub opowiedz w³asnymi s³owami wprowadzenie do gry
Dziœ zaczynamy grê w „Poszukiwaczy wymarzonej pracy”. Dlaczego Wam to proponujê? Dziêki udzia³owi w tej grze:
n Skonkretyzujecie  swoje cele zawodowe
n Lepiej poznacie siebie
n Wzmocnicie swoj¹ samoocenê
n Nabierzecie pewnoœci, ¿e mo¿na znaleŸæ pracê
n Pokonacie lêk przed wejœciem na rynek pracy
n Poznacie metody szukania pracy 
n Zmotywujecie siê do planowania, rozliczania siebie z wykonanych zadañ, do bycia stale zorganizowanym, 

zdyscyplinowanym i przygotowanym na sukces.

2. Wrêcz uczniom „Dzienniki” i podkreœl, ¿e dostaj¹ je na zawsze i nikt nie bêdzie czyta³ ich zawartoœci, ale maj¹ nosiæ je na 
zajêcia, gdy¿ na ich podstawie liczone bêd¹ punkty grupy.

3. Omów regu³y gry 

n Gra nazywa siê „Poszukiwacze wymarzonej pracy” i  Wasz¹ rol¹ przez najbli¿sze 6 tygodni bêdzie staæ siê 
poszukiwaczami wymarzonej pracy

n Podzieleni zostaniecie na ekipy Poszukiwaczy (3 lub 4-osobowe), których zadaniem bêdzie wzajemne motywowanie 
siê do wykonywania poszczególnych zadañ indywidualnych. 

n Spotkamy siê 6 razy (oprócz dziœ) na lekcji  w odstêpach cotygodniowych w celu podliczenia punktów grupy 
i realizacji zadañ grupowych

n Ekipa, która uzyska najwiêcej punktów otrzyma nagrodê  (zaplanuj co to bêdzie i powiedz uczniom – mo¿e to byæ 
pozytywna uwaga w dzienniku).

n Do wykonania czêœci zadañ potrzebna bêdzie pomoc bliskiej osoby np. rodzica lub innego cz³onka rodziny lub 
przyjaciela/przyjació³ki, ch³opaka/dziewczyny lub nauczyciela lub s¹siadki) – pomoc ta mo¿e siê odbyæ przez telefon 
lub mail

Wykonanie ka¿dego zadania zajmie Wam oko³o kwadransa, zatem nie bêdzie to obci¹¿aj¹ce czasowo w sytuacji, gdy 
bêdziecie systematyczni.
Wiêkszoœæ zadañ nie bêdzie wymagaæ niczego poza d³ugopisem. Tylko do niektórych potrzebny bêdzie dostêp do Internetu.

Warsztaty 1



4. Podzia³ na „ekipy” poszukiwaczy
n Najprostszy i najlepiej sprawdzaj¹cy siê jest podzia³ klasy na grupki 3-4 osobowe tak jak siedz¹ w ³awkach, po dwie 

s¹siaduj¹ce ze sob¹ ³awki, ale mo¿esz wykorzystaæ ka¿d¹ inn¹ metodê podzia³u.
n Jak ju¿ dokonany zostanie podzia³, poproœ, aby ka¿da „ekipa” wymyœli³a nazwê dla swojej grupki.
n Wypiszcie na czystej kartce Wasze zainteresowania, które s¹ wspólne dla ca³ej ekipy i wymyœlcie nazwê dla Waszej 

ekipy, któr¹ bêdziecie siê pos³ugiwaæ przez najbli¿sze 6 tygodni.
n Na wykonanie zadania macie 10 minut. Start.
A teraz proszê, abyœcie przedstawili Wasz¹ ekipê, powiedzieli jak siê nazywa i opowiedzieli o wspólnych 
zainteresowaniach cz³onków ekipy. Przy za³o¿eniu, ¿e powstanie oko³o 6-7 ekip zadanie zajmie klasie oko³o 15 minut.

Gratulujê! Z pierwszym zadaniem poradziliœcie sobie bardzo dobrze.

Ty zapisz te nazwy ekip w tabeli na stronie 6 oraz na du¿ym kartonie A3 lub wiêkszym, który przyklej taœm¹ do tablicy. 
Na tym kartonie bêdziesz co tydzieñ pisa³ uzyskane punkty przez poszczególne grupy.

5. System punktów
A teraz powiem Wam o tym, na czym bêdzie polegaæ zdobywanie punktów.
n Ka¿dy z Was ma za zadanie zdyscyplinowaæ siebie samego i pozosta³ych cz³onków ekipy do codziennego zdobywania 

punktów przez 6 tygodni czyli 42 dni.
n W trakcie cotygodniowych spotkañ dokonywaæ bêdziemy podsumowania zdobytych przez ekipy punktów w ci¹gu 

tygodnia. 
n Wykonane zadanie przez ka¿dego z Was to konkretna iloœæ punktów okreœlona przy zadaniu. 
n Sumê punktów wszystkich cz³onków ekipy dzielimy przez liczbê cz³onków Waszej Ekipy.

          Czy wszystko jest jasne?

Pamiêtajcie! 
Sami b¹dŸcie zdyscyplinowani i przypominajcie innym cz³onkom swojej ekipy o realizowaniu codziennych zadañ.



Poznajmy wskazówki, które pomog¹ Wam jak najlepiej skorzystaæ z  uczestnictwa w grze:

1. Pamiêtaj, ¿e wszystko ma S£U¯YÆ TOBIE. Gra jest zaplanowana tak, aby Tobie pomóc, jeœli tylko bêdziesz chcia³. 
    NIC NIE MUSISZ. Nie musisz wype³niaæ zadañ z tego ani z kolejnych piêciu rozdzia³ów ale naprawdê warto.

2. Potraktuj  te najbli¿sze  6 tygodni jako przygodê. Niech to bêdzie czas przyjemny. Na pewno nie stresuj siê ani  
     warsztatami w szkole, ani zadaniami w „Dzienniku”. Jeœli jakieœ æwiczenia by³yby dla Ciebie nieprzyjemne – ostatecznie  
     omiñ je (choæ pamiêtaj, ¿e w ten sposób tracisz szansê na punkty za nie). 

3. Dobrze by by³o, gdyby uda³o Ci siê zaanga¿owaæ i zrobiæ te 42 dni jednym ci¹giem, czyli przez 42 kolejnych dni otwieraæ 
     na kwadrans „Dziennik”  i wykonywaæ zadania. Ale nie martw siê. „Dziennik”  ten spe³ni swoje zadanie, nawet jeœli 
     bêdziesz pracowaæ swoim tempem, które Tobie odpowiada, albo które po prostu jest dla Ciebie mo¿liwe. Nawet jeœli 
     jednego dnia nie wykonasz zadania, drugiego dnia mo¿esz je uzupe³niæ. Ale staraj siê nie odk³adaæ na nastêpny dzieñ, 
     bo z 3 zadañ robi siê ju¿ 45 minut pracy, a z 4  - godzina... Jeœli bêdziesz pracowaæ systematycznie, poœwiêcisz na 
     zadania tylko kwadrans dziennie. To naprawdê niedu¿o.

4. Wykonuj¹c zadania b¹dŸ wobec siebie jak najbardziej SZCZERY. „Dziennik” jest Twój, nikt nie ma prawa do niego zagl¹daæ 
     i go czytaæ, zatem zdob¹dŸ siê na autentyzm – nikogo nie graj, nie udawaj, ws³uchaj siê w siebie, w swoje myœli i uczucia. 
     Te piêtnaœcie minut dziennie to Twój czas na Twój rozwój. Rozwój bêdzie tym wiêkszy, im bardziej zrzucisz wszelkie 
     maski, które niekiedy tak chêtnie przy innych nak³adamy. Nikogo nie graj, nie udawaj, b¹dŸ sob¹!

5. Jeœli któreœ zadania s¹ dla Ciebie trudne, poproœ o pomoc zaufan¹ osobê: Mamê, Tatê, Brata, Siostrê, Przyjaciela, Kolegê, 
     Wychowawcê, Ch³opaka/Dziewczynê, kogokolwiek kto Ciebie zna. 

6. Niektóre zadania mog¹ Ci siê wydawaæ dziwne lub niepotrzebne. Postaraj siê o pokorê i mimo to, na ile bêdziesz móg³, 
     wype³nij je, a z czasem siê przekonasz, ¿e ka¿de mia³o sens.

7. Pamiêtajcie! Wykonywanie zadañ  zacznijcie ju¿ dzisiaj. Dziœ jest pierwszy dzieñ gry. Ju¿ dziœ mo¿esz zdobyæ pierwszy 
     punkt. 

Powodzenia! 



Warsztaty 2

CEL: 
Uczeñ poznaje i docenia siebie

MATERIA£Y: 
kartki A4 (tyle ilu jest uczniów) oraz taœma klej¹ca i no¿yczki.

PODLICZENIE  PUNKTÓW  Z  TYGODNIA: 
Niech uczniowie si¹d¹ ekipami. Daj im czas na podliczenie punktów zdobytych w minionym 
tygodniu. Przypomnij, ¿e sumuj¹ punkty ka¿dego obecnego dziœ na warsztatach cz³onka 
grupy i dziel¹ przez liczbê cz³onków obecnych  na zajêciach. 
Ka¿da grupa podaje Ci liczbê zdobytych w tym tygodniu punktów, a Ty zapisujesz w tabeli.

PRZYGOTOWANIE  SALI:
Przygotujcie teraz salê tak, aby mo¿na by³o ustawiæ kr¹g z krzese³ dla ka¿dego - poproœ o 
pomoc w przesuniêciu ³awek i zaproœ wszystkich uczniów z krzes³ami do ko³a.

INTEGRACJA: 
Zadaj pytanie „Jak siê czujesz po pierwszym tygodniu gry?” - poproœ ka¿dego z krêgu o 
odpowiedŸ, ale nie zmuszaj do niej, jeœli ktoœ nie chce jej udzieliæ.
Poproœ, ¿eby dali Ci teraz kartki ze swoj¹ zagadk¹ z pierwszego tygodnia w „Dzienniku 
poszukiwacza wymarzonej pracy”. Jeœli wiêkszoœæ uczniów przygotowa³a zagadkê, zbierz od 
nich kartki i czytaj ka¿d¹ zagadkê, klasa zgaduje o kim czytasz. Jeœli wiêkszoœæ zagadki nie 
przygotowa³a, daj im czas teraz na lekcji na przygotowanie zagadki.



INSPIRACJA: 
Przeprowadê ãwiczenie pt. „Jak postrzegajà nas inni” - kaýdemu uczniowi wræcz kartkæ a4 i 
kaýdy niech weêmie dùugopis do ræki. Na górze kartki niech napiszà swoje imiæ a pod spodem 
narysujà okràg podzielony na 4 czæúci (tak jak w zadaniu z „Dziennika poszukiwacza 
wymarzonej pracy” pod nazwà Koùo potencjaùu). Kaýdà ãwiartkæ niech  podpiszà:
n umiejætnoúci
n wiedza
n cechy charakteru
n cechy fizyczne
Teraz niech wzajemnie sobie pomogà i umieszczà kartki za pomocà taúmy klejàcej na 
swoich plecach. Poproú ich, ýeby podchodzili do kaýdej osoby i wpisywali swoje propozycje 
na potencjaù innych osób we wszystkich ãwiartkach. Po 10 minutach zaproú uczniów z 
powrotem do krægu, pozwól im zdjàã kartki i zapoznaã siæ  z zawartoúcià.

REFLEKSJA:  
Zadaj pytania: Jak siæ czujecie z tym, co zostaùo Wam napisane na kole potencjaùu?Co byùo 
ùatwiej wypeùniã - koùo potencjaùu o sobie czy o kimú? Jak kràg potencjaùu stworzony przez 
klasæ ma siæ do krægu potencjaùu stworzonego przez Ciebie? 
Co to dla Ciebie oznacza?

UOGÓLNIENIE: 
„Bàdê sobà, wszyscy inni sà juý zajæci” Oscar Widle
JAK MYÚLICIE CO TO ZDANIE OZNACZA?

PLAN DZIAÙANIA:
Na koniec zaproponuj : Wybierz swojà najmocniejszà stronæ (coú nowego, lub coú 
potwierdzonego) Zdecyduj co chcesz z nià zrobiã juý od teraz?

Opcjonalnie:  poproú o odpowiedê „Jak siæ czujesz po dzisiejszych warsztatach?”



Warsztaty 3

CEL: 
Uczeñ tworzy listæ potencjalnych zawodów, które moýe wykonywaã. Rozumie, ýe osiàganie 
wysokich celów jest dla niego. 

MATERIAÙY: 
Maùe karteczki samoprzylepne (caùy bloczek)

PODLICZENIE PUNKTÓW Z TYGODNIA: 
Niech uczniowie siàdà ekipami. Daj im czas na podliczenie punktów zdobytych w minionym 
tygodniu. Przypomnij, ýe sumujà punkty kaýdego obecnego dziú na warsztatach czùkonka 
grupy i dzielà przez liczbæ czùonków obecnych  na zajæciach. Kaýda grupa podaje Ci liczbæ 
zdobytych w tym tygodniu punktów a Ty zapisujesz w tabeli.

PRZYGOTOWANIE SALI: 
Przygotujcie teraz salæ tak, aby moýna byùo ustawiã kràg z krzeseù dla kaýdego - poproú o 
pomoc w przesuniæciu ùawek i zaproú wszystkich uczniów z krzesùami do koùa.

INTERGRACJA: 
Jak siæ czujesz po drugim tygodniu gry? - poproú kaýdego z krægu o odpowiedê ale nie 
zmuszaj do niej jeúli ktoú nie chce jej udzieliã.

Poproú, ýeby dali Ci teraz kartki ze swojà zagadkà  z drugiego tygodnia w „Dzienniku 
poszukiwacza wymarzonej pracy”. Jeúli wiækszoúã uczniów przygotowaùa zagadkæ, zbierz 
od nich kartki i czytaj kaýdà zagadkæ, klasa zgaduje o kim czytasz.
Jeúli wiækszoúã zagdaki nie przygotowaùa, daj im czas teraz na lekcji na przygotowanie 
zagadki.



INSPIRACJA:  
Przeprowadê ãwiczenie pt. „Wielka liczba moýliwoúci” - kaýdemu uczniowi wræcz po kilka 
karteczek samoprzylepnych i kaýdy niech weêmie dùugopis do ræki. Na kaýdej karteczce 
niech zapisujà drukowanymi literami jeden zawód, który mogliby potencjalnie wykonywaã. 
Niech piszà tak, ýeby moýna byùo za chwilæ przykleiã te karteczki na tablicy. 
Teraz niech po kolei wstajà i naklejajà karteczki na tablicæ, ale tak, ýeby te same zawody 
byùy tuý przy sobie a podobne aby tworzyùy grupæ zawodów (np. zawody medyczne koùo 
siebie).
Jak skoñczà, odczytaj caùà listæ moýliwoúci zawodowych i zadaj pytanie: czy przychodzi 
Wam jeszcze coú do gùowy? Jeúli tak, to dopisujcie na maùych karteczkach i umieszczajcie.
 
REFLEKSJA: 
Jak siæ czujesz widzàc tak wiele moýliwoúci? 

UOGÓLNIENIE:
Wybierz z wielu moýliwoúci jeden zawód, który moýesz wykonywaã.
Czy wiesz, ýe wystarczy 10  000 godzin by osiàgnàã profesjonalizm w dowolnej dziedzinie? 
(to lekko ponad rok, pracujàc 8 godzin dziennie to 3,5 roku.)
W trzy i póù roku moýesz zostaã dobrym sportowcem, muzykiem, menadýerem projektów, 
kucharzem, pilotem itp. Czy to dobra wiadomoúã?

PLAN DZIAÙANIA:
Na koniec zaproponuj: Podejmij postanowienie. Co moýesz zrobiã juý dziú, aby dokonaã 
dobrego wyboru spoúród tylu moýliwoúci?

Opcjonalnie:  poproú o odpowiedê Jak siæ czujesz po dzisiejszych warsztatach?



Warsztaty 4

CEL: 
Uczeñ zdobywa wiedzê i inspiracjê jak skutecznie szukaæ pracy.

MATERIA£Y:  
Ma³e karteczki samoprzylepne (ca³y bloczek)

PODLICZENIE PUNKTÓW Z TYGODNIA: 
Niech uczniowie si¹d¹ ekipami. Daj im czas na podliczenie punktów zdobytych w minionym 
tygodniu. Przypomnij, ¿e sumuj¹ punkty ka¿dego obecnego dziœ na warsztatach cz³onka 
grupy i dziel¹ przez liczbê cz³onków obecnych na zajêciach. 
Ka¿da grupa podaje Ci liczbê zdobytych w tym tygodniu punktów a Ty zapisujesz w tabeli.

PRZYGOTOWANIE SALI: 
Przygotujcie teraz salê tak, aby mo¿na by³o ustawiæ kr¹g z krzese³ dla ka¿dego - poproœ o 
pomoc w przesuniêciu ³awek i zaproœ wszystkich uczniów z krzes³ami do ko³a.

INTERGRACJA: 
Jak siê czujesz po trzecim  tygodniu gry? - poproœ ka¿dego z krêgu o odpowiedŸ ale nie 
zmuszaj do niej jeœli ktoœ nie chce jej udzieliæ.

Poproœ, ¿eby dali Ci teraz kartki ze swoj¹ ofert¹ wymarzonej pracy (zadanie z „Dziennika 
poszukiwacza wymarzonej pracy”). Zbierz i czytaj ka¿d¹ ofertê, klasa zgaduje kto stworzy³ 
tê ofertê.



INSPIRACJA:
PrzeprowadŸ æwiczenie pt. „Wszelkie metody poszukiwania pracy” - ka¿demu uczniowi 
wrêcz po kilka karteczek samoprzylepnych i ka¿dy niech weŸmie d³ugopis do rêki. Na 
ka¿dej karteczce niech zapisuj¹ drukowanymi literami metody poszukiwania pracy, którymi 
zamierzaj¹ szukaæ w przysz³oœci pracy. Niech pisz¹ tak, ¿eby mo¿na by³o za chwilê 
przykleiæ te karteczki na tablicy. 
Teraz niech po kolei wstaj¹ i naklejaj¹ karteczki na tablicê, ale tak, ¿eby te same metody by³y 
tu¿ przy sobie a podobne, aby tworzy³y grupê metod (np. metody zwi¹zane z 
wykorzystaniem Internetu ko³o siebie).Jak skoñcz¹, odczytaj ca³¹ listê metod i zadaj 
pytanie: czy przychodzi Wam jeszcze coœ do g³owy? Jeœli tak, to dopisujcie na ma³ych 
karteczkach i umieszczajcie.     

REFLEKSJA: 
Czy to s¹ trudne rzeczy do zrobienia?

UOGÓLNIENIE: 
Najwa¿niejsze tematy przy szukaniu pracy:
1. Techniki zdobywania informacji o potencjalnych miejscach pracy.
2. Pisanie Curriculum Vitae
3. Odbycie rozmowy kwalifikacyjnej.

PLAN DZIA£ANIA:
Zapisz jedno postanowienie po dzisiejszych zajêciach (Mo¿e poszukam wiadomoœci o tym 
jak i gdzie szukaæ informacji o potencjalnych miejscach pracy dla mnie i wymaganiach jakie 
mam spe³niæ).

Opcjonalnie:  poproœ o odpowiedŸ Jak siê czujesz po dzisiejszych warsztatach?



Warsztaty 5

CEL: 
Uczeñ zdobywa wiedzê na temat dokumentów aplikacyjnych, jak przygotowaæ je, aby by³y 
skuteczne

MATERIA£Y:  
Ma³e karteczki samoprzylepne (ca³y bloczek), taœmy klej¹ce, no¿yczki

PODLICZENIE PUNKTÓW Z TYGODNIA: 
Niech uczniowie si¹d¹ ekipami. Daj im czas na podliczenie punktów zdobytych w minionym 
tygodniu. Przypomnij, ¿e sumuj¹ punkty ka¿dego obecnego dziœ na warsztatach cz³onka 
grupy i dziel¹ przez liczbê cz³onków obecnych  na zajêciach. 
Ka¿da grupa podaje Ci liczbê zdobytych w tym tygodniu punktów a Ty zapisujesz w tabeli.

PRZYGOTOWANIE SALI: 
Dziœ uczniowie niech siedz¹ ekipami przy swoich ³awkach

INTEGRACJA:  
Poproœ uczniów o zaprezentowanie swojego filmiku, œcie¿ki dŸwiêkowej lub przeczytania 
oferty w³asnej (zadanie z „Dziennika poszukiwacza wymarzonej pracy”)



INSPIRACJA:
Ka¿da ekipa to inny zespó³ rekrutacyjny. Niech uczniowie z jednej ekipy przeka¿¹ swoje 
dokumenty aplikacyjne uczniom z drugiej ekipy. I tak w przypadku wszystkich grup – niech 
inne ekipy oceniaj¹ dokumenty aplikacyjne cz³onków nie swojej grupy. Na ma³ych 
karteczkach, ka¿dy cz³onek „komisji rekrutacyjnej” mo¿e napisaæ swoje uwagi, sugestie, 
spostrze¿enia, proponowane zmiany – ogólnie  jak ocenia dokumenty aplikacyjne danej 
osoby. Karteczki nale¿y dokleiæ z drugiej strony dokumentów, tak aby pozostali cz³onkowie 
nie sugerowali siê oceniaj¹c je samodzielnie.
Gdy zrobi¹ to wszyscy, dokumenty trafiaj¹ z powrotem do w³aœciciela wraz z przyklejonymi 
uwagami.

REFLEKSJA: 
Jak czuliœcie siê oceniaj¹c dokumenty aplikacyjne innych osób? Co wed³ug Was jest w nich 
najistotniejsze?

PLAN DZIA£ANIA:
Jeœli uznasz uwagi za s³uszne, popraw dziœ w domu swoje dokumenty aplikacyjne, tak, aby 
by³y jak najbardziej atrakcyjne.

Opcjonalnie:  poproœ o odpowiedŸ Jak siê czujesz po dzisiejszych warsztatach?



Warsztaty 6

CEL: 
Uczeñ zdobywa doœwiadczenie odpowiedzi na pytania na rozmowie kwalifikacyjnej.

MATERIA£Y:  
Ma³e karteczki samoprzylepne (ca³y bloczek), taœmy klej¹ce, no¿yczki.

PODLICZENIE PUNKTÓW Z TYGODNIA: 
Niech uczniowie si¹d¹ ekipami. Daj im czas na podliczenie punktów zdobytych w minionym 
tygodniu. Przypomnij, ¿e sumuj¹ punkty ka¿dego obecnego dziœ na warsztatach cz³onka 
grupy i dziel¹ przez liczbê cz³onków obecnych  na zajêciach. 
Ka¿da grupa podaje Ci liczbê zdobytych w tym tygodniu punktów a Ty zapisujesz w tabeli.

PRZYGOTOWANIE SALI:
Przygotujcie teraz salê tak, aby mo¿na by³o ustawiæ kr¹g z krzese³ dla ka¿dego - poproœ o 
pomoc w przesuniêciu ³awek i zaproœ wszystkich uczniów z krzes³ami do ko³a. Kr¹g niech 
bêdzie pó³otwarty tak, aby z przodu móg³ stan¹æ stolik, który bêdzie miejscem pracy komisji 
rekrutacyjnej.



INSPIRACJA: Zabawa w rozmowê kwalifikacyjn¹
1. wszyscy siedz¹ w kó³ku, losowo wybierana jest osoba, która bêdzie mia³a rozmowê kwalifikacyjn¹
2. do stolika zapraszane s¹ po kolei ekipy, które wcielaj¹ siê w komisjê rekrutacyjn¹,
3. moderator pe³ni rolê sekretarza komisji rekrutacyjnej, podaje dokumenty rekrutacyjne i 
og³oszenie, mówi z kim bêd¹ mieli spotkanie
4. ka¿da ekipa „przes³uchuje” 3-4 osoby, tak aby wszyscy uczniowie mieli mo¿liwoœæ uczestniczyæ 
„w rozmowie kwalifikacyjnej”. Rozmowa opiera siê o pytania przygotowane przez uczniów lub o 
dowolne pytania.
5.  po kilku rozmowach kwalifikacyjnych  przeprowadzonych przez dan¹ ekipê podsumowujemy 
rozmowê:

a. plusy wyst¹pienia aplikanta
b. delta wyst¹pienia aplikanta - co powinien poprawiæ?
c. czy komisja rekrutacyjna spe³nia³a standardy etyczne?

REFLEKSJA: Jak siê czu³eœ na rozmowie kwalifikacyjnej?

UOGÓLNIENIE: Najwa¿niejsze jest dobre przygotowanie i praktyka. 

PLAN DZIA£ANIA: Mo¿esz prosiæ o pomoc kogoœ znajomego, niech wcieli siê w cz³onka komisji 
rekrutacyjnej a Ty odpowiadaj na bardzo ró¿ne pytania. Im bardziej bêdziesz przygotowany, tym 
wiêksze szanse, ¿e na prawdziwej rozmowie, poradzisz sobie bardzo dobrze.

WA¯NE!!!
Przypomnij uczniom ¿e za tydzieñ bêd¹ potrzebowaæ:

-kartonu formatu A3 (im wiêkszy tym lepszy), 
-swojego zdjêcia (niech wywo³aj¹ lub wydrukuj¹ jakieœ aktualne, takie, które lubi¹) 
-kleju 
-markera.

Opcjonalnie:  poproœ o odpowiedŸ Jak siê czujesz po dzisiejszych warsztatach?



Warsztaty 7

CEL: 
Na podstawie swojej pracy w minionych szeœciu tygodniach uczestnicy gry stworz¹ na 
ostatnich warsztatach  swoj¹ MAPÊ DO SKARBU – WYMARZONEJ PRACY

PODLICZENIE PUNKTÓW Z TYGODNIA: 
Niech uczniowie si¹d¹ ekipami. Daj im czas na podliczenie punktów zdobytych w minionym 
tygodniu. Przypomnij, ¿e sumuj¹ punkty ka¿dego obecnego dziœ na warsztatach cz³onka 
grupy i dziel¹ przez liczbê cz³onków obecnych  na zajêciach. 
Ka¿da grupa podaje Ci liczbê zdobytych w tym tygodniu punktów a Ty zapisujesz w tabeli.

PODSUMOWANIE GRY
n Dodanie punktów danej grupy z szeœciu tygodni. 
n Pogratulowanie zwyciêzcom i wrêczenie im dyplomów.
n Wrêczenie zaœwiadczeñ ukoñczenia gry wszystkim uczniom bior¹cym udzia³.



INSPIRACJA
Pomó¿ uczniom stworzyæ ich osobiste mapy do wymarzonej pracy. Instruuj ich:

a. Karton u³ó¿ pionowo i na samej górze napisz: Moja mapa do skarbu (moja droga do 
wymarzonej pracy)

b. Narysuj markerem wielkie drzewo wg wzoru poni¿ej. 
c. W œrodku korony drzewa przyklej swoje zdjêcie. 
d. Wokó³ zdjêcia wypisz swoje cele zawodowe
e. Na pniu drzewa wypisuj dzia³ania jakie musisz podj¹æ, ¿eby dojœæ do celu - jakie nabyæ 

umiejêtnoœci, wiedzê, jakie zdobyæ doœwiadczenie.
f. Po jednej stronie pnia wypisz wszystkie swoje mocne strony (talenty, umiejêtnoœci, 

doœwiadczenie, wiedzê, cechy charakteru).
g. Po drugiej stronie pnia wypisz nad czym powinieneœ jeszcze pracowaæ, ¿eby osi¹gn¹æ 

swój cel
h. Po wykonaniu zadania wykonaj zdjêcie Mapy do Skarbu
i. Po powrocie do domu umieœæ swoj¹ mapê do skarbu nad ³ó¿kiem lub biurkiem, tak abyœ 

codziennie móg³ na ni¹ patrzeæ. 
j. Staraj siê na ni¹ patrzeæ jak najczêœciej tak¿e w wersji fotografii
k. Mapa do skarbu jest jak drzewo, czyli zmienia siê z up³ywem czasu. Postanów, ze co 

miesi¹c bêdziesz nanosiæ zmiany do swojej mapy.

REFLEKSJA:
Co mo¿esz powiedzieæ na temat swojej mapy do skarbu?

UOGÓLNIENIE:
Jeœli wyznaczysz sobie w ¿yciu cele i okreœlisz, co jest dla Ciebie wa¿ne, a tak¿e postawisz 
przed sob¹ konkretne zadania, które mog¹ doprowadziæ Ciê do wymarzonego celu - na 
pewno siê uda. Trzeba tylko byæ wytrwa³ym, pracowitym, konsekwentnym, ale i 
elastycznym.



Podsumowanie

n Poproœ uczniów o informacje zwrotn¹ na temat „Dziennika 
poszukiwacza wymarzonej pracy”,  warsztatów, generalnie 
ca³ej gry.

n Podziêkuj za zaanga¿owanie i pogratuluj wytrwa³oœci!

n Z³ó¿ ¿yczenia, aby odkryli w ¿yciu wymarzon¹ pracê 
i wykonywali j¹ maj¹c satysfakcjê i godne zarobki.

Dziekuje! 
Anna Maciag-Pazik


