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Instrukcja wykorzystania cyklu filméw
o zawodach Zawodowi Zawodowcy

w szkole gimnazjalnej i ponadgimnazjalnej, szkole dla oséb dorostych oraz w szkole specjalnej

Cykl 194 filmoéw o zawodach wymienionych w Klasyfikacji zawodow szkolnictwa zawodowego pt. Za-
wodowi Zawodowcy to jeden z elementow narzedzia diagnostycznego Kalejdoskop Kariery. Oferowane
filmy stanowia uzupetnienie pracy doradcy zawodowego/nauczyciela podczas indywidualnych spotkan
i zajec¢ grupowych z uczniami szkoty gimnazjalnej, ponadgimnazjalnej oraz szkot dla oséb doro-
stych, a takze z uczniami z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu lekkim.

Kazdy z filmow prezentuje jeden zawod, koncentrujac sie na jego specyfice, niezbednych zaso-
bach oraz wiedzy, umiejetnosciach i kompetencjach spotecznych oséb go wykonujacych — kluczowych
w danej profesji. Cykl filmow Zawodowi Zawodowcy uwzglednia kluczowe dla narzedzia Kalejdoskop
Kariery koncepcje: spotecznego uczenia sie w kontekscie podejmowania decyzji, a takze uczenia sie
(ze) szczesliwych zbiegow okolicznosci Johna Krumboltza oraz koncepcje antykariery Ricka Jarowa.
W filmach szczegolnie podkreslona zostata rola zasobdw osobistych i spotecznych, a takze rézne mozli-
wosci przebiegu wspotczesnych karier: od klasycznych, linearnych po niestandardowe drogi dojscia do
okreslonych profesji (z uwzglednieniem roli przypadkowych i nieplanowanych zdarzen).

Obok charakterystyk poszczegolnych zawodow oraz ich sytuacji na rynku pracy, widzowie otrzymuja
takze informacje na temat dostepnych mozliwosci zdobycia kwalifikacji w danym zawodzie, z uwzgled-
nieniem oferty ksztatcenia skierowanej do mtodziezy, osob dorostych, w tym do osob z niepetnospraw-
noscia intelektualng w stopniu lekkim.

Filmy Zawodowi Zawodowcy, przedstawiajace zawody ujete w Klasyfikacji zawodow szkolnictwa
zawodowego, mozna wykorzysta¢ zaréwno w trakcie spotkan grupowych, prezentujac jeden lub kilka
zawodow z danej grupy zawodowej, jak i podczas wywiadow indywidualnych z mtodziezg gimnazjal-
na, ponadgimnazjalng lub osobami dorostymi, poswieconych analizie profesji wybranych przez osobe
radzaca sie.

Warto, aby nauczyciele i doradcy korzystajacy z filmoéw w pracy z uczniami z niepetnosprawnoscia
z jednej strony wskazali te filmy, ktore prezentujg zawody dedykowane osobom z réznymi typami nie-
petnosprawnosci, ale jednoczesnie zachecili uczniow do poznania rowniez innych zawodow, w ktorych
beda oni mogli pracowac jako pracownicy pomocniczy (np. w ramach pracy pod nadzorem lub w Zakta-
dach Aktywizacji Zawodowej i/lub Zaktadach Pracy Chronionej).

A. ZAJECIA GRUPOWE
Filmy z cyklu Zawodowi Zawodowcy moga urozmaici¢ i/lub uzupetni¢ takie ¢wiczenia, jak:

1. Cwiczenie Piramida sukcesu (dla uczniéw gimnazjum oraz dla uczniéw z niepetnosprawnosciq in-
telektualng w stopniu lekkim)
Kazda uczennica/kazdy uczen otrzymuje od osoby prowadzacej karty pracy do ¢wiczenia Pirami-
da sukcesu. Wszyscy uczestnicy ogladaja losowo lub celowo wybrany film. Na szczycie piramidy
kazda uczennica/kazdy uczen wpisuje w swojej karcie nazwe zawodu, ktory bedzie prezentowany
w filmie. Zadaniem kazdej uczennicy/kazdego ucznia jest zanotowanie (w trakcie ogladania filmu)
sciezki edukacyjnej, jaka nalezy przejs¢, aby uzyskac kwalifikacje do wykonywania zawodu, jaki za-
prezentowano w filmie. Po obejrzeniu filmu, osoba prowadzaca prosi osoby chetne o przedstawienie
swoich opracowan, a nastepnie zaprasza do dyskusji na temat roznych drog uzyskiwania w polskim
systemie ksztatcenia zawodowego kwalifikacji w wybranych zawodach.

2. Cwiczenie Moje umiejetnosci (dla oséb dorostych)

Uczestniczki/uczestnicy warsztatow ogladaja dwa losowo lub celowo wybrane filmy. Po ich projekcji
osoba prowadzaca dzieli grupe na 2 zespoty. Ich zadaniem jest napisanie, na podstawie obejrzanych
filmow, jak najwiekszej liczby umiejetnosci, ktére musza mie¢ osoby wykonujace prezentowane
w filmach zawody. Na zakonczenie osoba prowadzaca prosi przedstawicieli obu zespotow o zapre-
zentowanie ich pracy. Po prezentacji zaprasza uczestniczki/uczestnikow do dyskusji na temat umie-
jetnosci, ze szczegolnym uwzglednieniem umiejetnosci spotecznych oraz sposobdw ich zdobywania,
rozwijania i pogtebiania.
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3. Cwiczenie Rézne wersje kariery (dla uczniéw szkoty ponadgimnazjalnej)
Uczennice/uczniowie ogladaja losowo lub celowo wybrany film. Po jego obejrzeniu osoba prowa-
dzaca dzieli grupe na mate zespoty. Zadaniem kazdego zespotu jest napisanie jak najwiekszej liczby
innych zawodow i zajec, ktore mogtby wykonywac prezentowany w filmie przedstawiciel danej pro-
fesji. Osoba prowadzaca prosi, aby zespoty przygotowaty uzasadnienie dla swoich propozycji oraz
wskazaty ewentualne kroki, ktore musiatby poczyni¢ zaprezentowany w filmie bohater, jesli chciatby
zmienic profesje. Na zakonczenie kazdy zesp6t przedstawia swoje opracowanie.

4. Cwiczenie Analiza zawodowych biografii (dla oséb dorostych)

Osoba prowadzaca prezentuje uczestniczkom/uczestnikom losowo wybrany film. Ich zadaniem
w czasie ogladania filmu, jest zwrdcenie szczego6lnej uwagi na historie zycia bohatera. Po zakon-
czeniu filmu osoba prowadzaca dzieli grupe na mate zespoty i prosi, aby w zespotach uczestniczki/
uczestnicy przygotowali opracowanie na temat tego, co sprawito, ze bohater filmu wykonuje dzis
dany zawod. Osoba prowadzaca prosi, aby uczestniczki/uczestnicy narysowali $ciezke zyciowa bo-
hatera i zaznaczyli na niej wazne i mniej wazne sytuacje sprzyjajace rozwojowi kariery. Prosi row-
niez, aby zespoty przygotowaty odpowiedz na nastepujace pytanie: Jakie jeszcze sytuacje zyciowe/
doswiadczenie/zbiegi okolicznosci/wybory edukacyjne mogty doprowadzi¢ bohatera do tego miej-
sca, w ktorym teraz sie znajduje? Cztonkowie zespotow moga odwotywac sie do tego, co dostrzegli
w filmie, ale takze siegac¢ do wtasnych doswiadczen. Pod koniec ¢wiczenia zespoty prezentuja swoje
prace.

5. Cwiczenie Praca moich marzen (dla uczniéw gimnazjum oraz dla uczniéw z niepetnosprawnosciq
intelektualng w stopniu lekkim)
Wybrane filmy z cyklu Zawodowi Zawodowcy moga by¢ uzupetnieniem ¢wiczenia, stanowiac wpro-
wadzenie do niego. Osoba prowadzaca rozpoczynajac to ¢wiczenie wybranym filmem, moze zache-
ci¢ uczennice/uczniow do tego, aby w trakcie ogladania zwrocity/zwracili uwage na kluczowe dla
danego zawodu elementy, m.in. umiejetnosci, doswiadczenie, predyspozycje itp. Takie wprowadze-
nie moze pomoc uczennicom/uczniom w wykonaniu zadania przypisanego do tego ¢wiczenia, czyli
w opisaniu 3 propozycji prac, ktore uwazaja za najbardziej dla siebie interesujace.

B. ROZMOWA INDYWIDUALNA

W trakcie wywiadow indywidualnych filmy mozna wykorzystac przede wszystkim podczas spotkan skon-
centrowanych na obszarze drugim, czyli edukacyjno-zawodowym jako materiat wspomagajacy pogte-
bienie wiedzy o wybranych zawodach oraz réznorodnych sciezkach edukacyjnych i zawodowych prowa-
dzacych do wykonywania okreslonych zawodow. Jednoczesnie prezentowane w filmach historie oséb
wykonujacych poszczegolne zawody moga by¢ ciekawym uzupetnieniem rozmoéw w trzecim obszarze,
poswieconym zmianie, podejmowaniu decyzji zawodowych i strategiom radzenia sobie ze zmiana.

C. Karty JobBox i gra multimedialna Klocki wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Filmy z cyklu Zawodowi Zawodowcy stanowig doskonate uzupetnienie zarowno ¢wiczen z wykorzysta-
niem kart JobBox, jak i pracy z gra multimedialna Klocki Wiedzy, Umiejetnosci i Kompetencji Spotecz-
nych. Jesli jakiegos uczestnika w czasie pracy z kartami JobBox lub podczas gry, zaciekawit, zafascy-
nowat ktorys z zawodow, moze pogtebi¢ wiedze o nim ogladajac film prezentujacy wybrany zawod,
a nastepnie porozmawiac z nauczycielem lub doradca o swoich uwagach i przemysleniach w trakcie
wywiadow indywidualnych.
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Instrukcja do gry multimedialnej Klocki wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji spotecznych

w szkole gimnazjalnej i ponadgimnazjalnej, w szkole dla oséb dorostych oraz w szkole specjalnej

Komputerowa gra multimedialna Klocki wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych to jeden
z elementow narzedzia diagnostycznego Kalejdoskop Kariery. Gra uzupetnia i wzbogaca prace doradcy
zawodowego/nauczyciela podczas zajec¢ grupowych oraz wywiadow indywidualnych z uczniami szkoty
gimnazjalnej, ponadgimnazjalnej oraz ze stuchaczami szkoty dla oséb dorostych, a takze z uczniami
szkoty specjalnej.

Celem gry multimedialnej Klocki wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych jest wspomaganie
procesu samopoznawania i okreslania predyspozycji, zainteresowan zawodowych i uzdolnien przed-
siebiorczych, syntezowania informacji o sobie oraz umozliwienie wirtualnego doswiadczenia siebie
w rolach zawodowych przez gracza — ucznia lub osobe dorosta. Reguty gry wymagaja wykorzystania
kompetencji nabywanych nie tylko w toku edukacji formalnej i pozaformalnej, ale rowniez nieformal-
nej, szczegolnie zas umiejetnosci radzenia sobie ze zmiana i niespodziewanymi zdarzeniami zyciowymi.

Podstawa gry jest baza wybranych 25 zawodow (z nowej Klasyfikacji Zawodow Szkolnictwa Zawodo-
wego)® wraz z zestawami klockow zawierajacymi opisy wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecz-
nych niezbednych do wykonywania poszczegolnych zawoddw. Zadaniem gracza jest utozenie z klockow
kariery osoby reprezentujacej wylosowany zawdd. Klocki zawierajg informacje o kluczowych w da-
nym zawodzie umiejetnosciach, czynnosciach, doswiadczeniu, Sciezce edukacyjnej oraz predyspozy-
cjach zawodowych osoby go wykonujacej. Kulminacyjnym momentem gry, nawiazujacym do koncepcji
uczenia sie z nieplanowanych zdarzen J. Krumboltza, jest pojawienie sie nieprzewidzianego zdarzenia
w zyciu zawodowym osoby, ktorej kariere uktada gracz. W tym momencie zbudowana dotychczas figu-
ra — wyobrazajaca jej kariere — rozpada sie, a gracz z pozostatych klockow musi skonstruowacé nowy
uktad. To wydarzenie jest pewna symulacja doswiadczania przeszkod, jakie napotykamy w rzeczywi-
stym zyciu zawodowym oraz poszukiwania sposobow radzenia sobie z nimi.

W celu zwiekszenia dostepnosci do narzedzia Kalejdoskop Kariery, gra multimedialna Klocki wiedzy,
umiejetnosci i kompetencji spotecznych zostata rowniez przygotowana w wariancie papierowym jako
gra Jak w kalejdoskopie (patrz: Aneks 1). W wariancie gry zaproponowanym w scenariuszach zajec gru-
powych, skierowanych do uczniow wszystkich czterech typow szkot, zostaty wykorzystane 4 wybrane
zawody sposrod 25, ktore zawiera wersja multimedialna. Wsrdd tych zawodow znalazty sie: kucharz,
opiekun osoby starszej, technik hotelarz oraz pracownik pomocniczy obstugi hotelowej.

Autorki narzedzia proponuja, aby nauczyciele i doradcy wykorzystujacy gre multimedialng w pracy
Z uczniami z niepetnosprawnoscia, towarzyszyli im podczas jej wykonywania. Z jednej strony warto,
aby wskazali mtodziezy grupy zawodowe i zawody, ktore sa dedykowane osobom z réznymi typami
niepetnosprawnosci (w przypadku gry to: technik prac biurowych, technik masazysta i pracownik po-
mocniczy obstugi hotelowej), zachecajac jednoczesnie do poznania innych zawodow. Z drugiej strony
warto dobrze bytoby na biezaco, w trakcie gry, analizowac¢ razem z mtodzieza podejmowane przez
graczy kroki oraz ich konsekwencje. Jest to szczegolnie wazne w momencie, gdy w grze pojawia sie
niespodziewane zdarzenie i dotychczasowa uktadanka sie rozpada. To dobry moment do rozmowy
Z uczennicg/uczniem o radzeniu sobie ze zmiana i emocjach, jakie temu towarzysza.

A. ZAJECIA GRUPOWE

Jezeli nauczyciel lub doradca dysponuje dostepem do sali komputerowej, wowczas warto, aby w miej-
sce gry Jak w kalejdoskopie, wprowadzit w czasie swoich zaje¢ gre multimedialng Klocki wiedzy, umie-
jetnosci i kompetencji spotecznych. Uczestniczki/uczestnicy warsztatow moga gra¢ w nig zaréwno
samodzielnie, jak i w parach. Po zakonczeniu gry, osoba prowadzaca moze zainicjowac dyskusje doty-
czaca m.in. uktadanych karier, odczu¢ zwigzanych z niespodziewana sytuacja wprowadzajaca zmiane,
reakcji uczestnikow na koniecznos¢ ponownego uktadania budowli, a przede wszystkim radzenia sobie
ze zmiana.

B. ZAJECIA INDYWIDUALNE

Gra multimedialna Klocki wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych stanowi uzupetnienie wy-
wiadow indywidualnych z uczennicami/uczniami, (stuchaczkami/stuchaczami), szczegélnie w trakcie
spotkan dotyczacych podejmowania decyzji edukacyjno-zawodowych, planowania i zmiany oraz ra-

20. Wyboru filméw dokonata Rada Konsultacyjno — Programowa projektu, petnigc tym samym role sedziow kompetentnych.



Aneks 4 1 2 1

dzenia sobie z niespodziewanymi zdarzeniami. Gra jest takze ciekawym zrodtem wiedzy o zawodach
i karierach, jakie moga realizowac osoby reprezentujace dany zawad.

C. Cykl filméw Zawodowi Zawodowcy

Prace z gra multimedialng Klocki wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych moga uzupetnic filmy
z cyklu Zawodowi Zawodowcy. Jezeli podczas gry uczennice/ucznia (stuchaczke/stuchacza) zaciekawi
ktorys z zawodow, wowczas moze pogtebi¢ wiedze o tym lub innym zawodzie z okreslonej grupy zawo-
dowej, ogladajac film prezentujacy wybrany zawdd. Nastepnie, w trakcie wywiadu indywidualnego,
moze porozmawiac z nauczycielem lub doradca o swoich uwagach i przemysleniach.
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