Dlaczego praca zespotowa jest

tak wazna? Na przykladzie
powstawania oprogramowania.

SCENARIUSZ WARSZTATOW | LEKCJI O PRACY ZESPOtOWE]
AGNIESZKA TOPCZEWSKA - PINCZUK WE WSPOPRACY Z

| Praca zespotowa — korzystajgc z technik opracowanych przez ekspertéw psychologii,
coachingu i zwinnosci utatwisz grupie transformacje w efektywny zespdt. Techniki
przedstawione w tym scenariuszu mozna wykorzystaé¢ do pracy edukacyjnej z dzieémi i z
dorostymi. Konspekt oparty jest na ksigzce dla dzieci Kyre i kosmiczne wrota.
Cel: rozwijanie umiejetnosci pracy zespotowej oraz stosowanie technik komunikacyjnych,
pobudzenie kreatywnosci jezykowej, rozwijanie wiedzy o tworzeniu oprogramowania.
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Odbiorca: dzieciklas 1 - 4 v Liczba czlonkéw zespotu: 1- 10
Poziom: wszystkie v Czas: min. 40 min

Cele

v ogdlny:

stosowanie w praktyce technik pracy zespotowe;j

Przyktady zastosowanych technik pracy zespotowej opracowanych przez ekspertow psychologii,
coachingu i zwinno$ci:

- Eksperymentowanie, czyli uczenie sie na bledach

- Natychmiastowe uznanie

- Maty, sredni czy duzy problem

- Zrozumie¢ niepowodzenie

- Mysl na glos

- Szukaj wigcej niz tylko jednego rozwigzania

v szczegolowe:
poprawa komfortu bycia w zespole i zrealizowania wspodlnego celu

rozwijanie umiejetnosci pracy zespolowej
rozwijanie wiedzy o tworzeniu oprogramowania
pobudzenie kreatywnosci jezykowej

Metody pracy: kreatywnos¢, storytelling, pytania otwarte, pytania zamkniete, rysowanie z
wyobrazni, rysowanie sensoryczne, skojarzenia

Srodki dydaktyczne: tablice Praca Zespotowa opracowane przez Przygody Kyre oraz ksigzka
,Kyre i kosmiczne wrota”

Formy pracy: zespotowa, grupowa, indywidualna

Wazine przed warsztatami - lista zadan do wykonania:

- przygotuj emotikony

- jest to scenariusz na spotkanie w cato$ci poswiecony zagadnieniom tworzenia oprogramowania, pracy
zespotowej 1 komunikacji. Jednak mozna réwniez kazde z tych ¢wiczen wykorzysta¢ indywidualnie na
oddzielne lekcje. Co wiecej, przyklad powstawania oprogramowania mozna zamieni¢ na jakikolwiek

inny, w ktéorym osoba prowadzgca czuje si¢ dobrze.

Ten scenariusz lekcji jest udostgpniony na licencji open source. Prosz¢ dopasuj go do grupy wiekowej. Mozna
go wykorzystywaé, modyfikowac i rozpowszechnia¢ bezptatnie do celéw niekomercyjnych, pod warunkiem
zachowania ponizszych informacji:

1. Scenariusz zostal opracowany i udostgpniony jako otwarte zrodto.

2. Uzytkownicy moga kopiowa¢, zmienia¢ i dystrybuowac¢ material wylacznie do celow edukacyjnych i
niekomercyjnych.

3.  Wszelkie modyfikacje lub adaptacje scenariusza powinny zawiera¢ informacje¢ o oryginalnym autorze
oraz by¢ udostepniane na tych samych warunkach licencyjnych.

Kyre i kosmiczne wrota czgé¢ 1 | 2024
Facebook: Przygody Kyre
Te i inne materialy w wersji elektronicznej do pobrania na www.przygodyKyre.pl



http://www.przygodykyre.pl/

SPIS TRESCI

SEOWO WSTEPU. ..ottt sttt st 4
0. DZIALANIA WSTEPNE — ELEMENTY RYTUALNE .....coooiviieiiseecee e, 5
L. SWIADOMOSC - KOTWICZENIE.......c.oiiitiieeeseeeeeeees s, 5
IL PODEJSCIE HOLISTYCZNE ......ooooioooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e ee e en s 6
IL PODEJSCIE SZCZEGOLOWE ........oooioieeeeoeeeeeeeeeeeeeeeee et en e 8
V. PRAKTY KA ..ottt ettt ettt ettt 9
V. WZMOCNIENIE ..ottt ettt ene s 12
V1. PODSUMOW ANIE ...ttt et ee e et eee e e ee e sees e ee et sen s eee s enene s 13
IX  ZRODEA ..ottt ettt 13
X GLOSARIUSZ ...ttt ettt en s 14

3

Kyre i kosmiczne wrota czgé¢ 1 | 2024
Facebook: Przygody Kyre
Te i inne materialy w wersji elektronicznej do pobrania na www.przygodyKyre.pl



http://www.przygodykyre.pl/

S5)

| SLOWO WSTEPU

Drogi Czytelniku,

Czy wiesz, ze ludzie, ktorzy pomagaja innym (bez oczekiwania czegokolwiek w
zamian), doswiadczaja wyzszego poziomu spelnienia i zyja diuzej? A ty? Czy pomagasz
komus, gdy mozesz, jesli to nie kosztuje Cig¢ ani ztotowki? Jesli tak, mamy do Ciebie matg
prosbg...

Czy to w pracy edukacyjnej, czy jako forma rozrywki przy grillu - jesli jakkolwiek
korzystasz z tego konspektu i uwazasz go za warto$ciowy:

- przygotuj kilka zdje¢ z Twoich lekcji lub warsztatow albo zabaw z dzie¢mi, na ktorych
widoczne beda udostepnione materiaty albo postaci uczestnikow (nawet bez pokazywania
twarzy) i opublikuj je na Facebooku z hashtagami #RozwijamyPraceZespolowa
#SagaOEnergiiProgramowaniuPracyZespolowej #KyrelKosmiczneWrota
@PrzygodyKyre albo/i

- przekaz ten scenariusz Twoim znajomym, zeby takze mogli go uzy¢ lub przekaza¢ dalej.
Gdy to zrobisz, bedg¢ kojarzy¢ te wartos¢ z Toba.

Twoja pomoc bedzie nieoceniona i pomoze w publicznym manifestowaniu potrzeby
rozwijania umiej¢tnosci pracy zespotowej i dobrej komunikacji. Wesprzyj nas podczas naszej
akcji spotecznej #RozwijamyPraceZespolowg. Dlaczego to wazne?

Praca zespotowa to jedna z najwazniejszych umiejetnosci, ktorg mozesz rozwijac¢ u
dzieci juz od najmtodszych lat. Wspotpraca, otwarto$¢ na pomysty innych, dzielenie sie
pomystami, odwaga w wyrazaniu swoich opinii, zaangazowanie w dzialania zespolu oraz
szacunek dla kazdego uczestnika i osigganie wspolnych celow to fundamenty, na ktorych nasze
dzieci zbuduja swoje sukcesy w zyciu. A my przekazujemy ci gotowy przepis nie tylko na
rozwijanie tych umiejgtnosci, ale takze na §wietng zabawe.

Podczas pracy nad niniejszym konspektem korzystatam z technik opracowanych przez
ekspertow psychologii, coachingu i1 zarzadzania zwinnego, a takze czerpatam inspiracj¢ z
naszej ksigzki pt. Kyre i kosmiczne wrota. Utwor ten opowiada o przygodach chtopca o imieniu
Kyre, o podrézach migdzyplanetarnych, teleportacji, fantastycznych $§wiatach, programowaniu,
pozyskiwaniu energii z kup smokow. Przemyca takze wazne przestanie o sile wspotpracy 1
solidarnosci w dazeniu do wspdlnego celu.

Przygotowany konspekt zawiera fragmenty tej ksigzki, ale takze r6znorodne ¢wiczenia
i zadania, ktore pozwolg dzieciom rozwija¢ umiejetnosci pracy zespotowej w sposob
przyjemny i interaktywny.

Nasza misjg jest, by da¢ dzieciom skrzydta, wiar¢ w siebie 1 odwage, by tworzyly i
eksperymentowaty. By pokaza¢ jak wazna w tym wszystkim jest praca zespotowa.

Jesli masz pytania, napisz do nas na maila Kyreksiazka@gmail.com.
Z gory dzigkujemy za zaangazowanie 1 wsparcie!
Pozdrawiamy,

Agnieszka i Marta — autorki ksigzki
Kyre i kosmiczne wrota
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0. DZTIALANIA WSTEPNE - ELEMENTY RYTUALNE

- grzecznosci, obecnos¢
- prezentacja celu

SM — Przyklad wypowiedzi

Podczas dzisiejszych zaje¢ dowiecie si¢, jak powstaje oprogramowanie. Czy kto§ wie co to jest?
Jesli nie, to dzisiaj wam o tym opowiem, to naprawde ciekawe. A przy okazji dowiecie si¢
rowniez, jak wazna jest wspotpraca i wspdlne osigganie celu. Bedziemy odkrywaé roézne
sposoby komunikowania si¢, tak by lepiej zrozumie¢ kolege lub kolezanke¢. Pokazg wam, jak
wazne jest dzielenie si¢ pomystami i pomaganie sobie nawzajem. Dzigki wspdlnej pracy
mozemy zrobi¢ wigcej, niz gdy pracujemy w pojedynke.

I. SWIADOMOSC - KOTWICZENIE

Metody pracy: skojarzenia

Srodki dydaktyczne: tablica Praca zespotowa. Emotikon
Forma pracy: indywidualna, grupowa

Czas: do 5 min

Pierwszym ¢wiczeniem w trakcie spotkania jest gra w skojarzenia. Mozesz w nim uczestniczy¢
— dzigki temu pozwolisz rowniez si¢ poznac¢ 1 wezmiesz udziat w integracji zespotu.

Popro$ uczestnikow, by na tablicy Praca zespolowa. Emotikon narysowali takie emoji, ktore
najlepiej si¢ z nimi kojarzy. Uwaga. Nie pokazujemy narysowanych rysunkow nikomu.

SM — Przyklad wypowiedzi

Dzisiejsze spotkanie zaczniemy od zabawy z uzyciem emotikonow. Uzywamy ich na co dzien,
znamy je np. z telefonu, a teraz wykorzystamy je do przekazania wiadomosci o sobie.

Niech kazdy z Was narysuje takg ikonke, ktora najlepiej si¢ z Wami kojarzy. Moze to by¢ jedna
z buziek, ale moze tez by¢ inny symbol. Na przyktad ja mam w domu zdecydowanie za duzo
ksiazek i lubie sie uczy¢, wigc wybiorg okulary. Na znak madrosci... do zdobycia.

Prosze, zeby teraz kazdy z Was narysowat swoja emotke. Ale uwaga. Nie pokazujemy naszych
rysunkow kolegom i kolezankom. To bardzo wazne. Bedziemy ich jeszcze potrzebowac.

Kiedy wszyscy juz narysuja swoje emotikony. Popros, by uczestnicy jednym, dwoma zdaniami
powiedzieli, dlaczego wybrali akurat ten emotikon, a nie inny.
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SM - Przyklad wypowiedzi

Chciatabym, zeby kazdy z was krotko opowiedziat, dlaczego wybrat taka emotke. Pamigtajcie:
staramy si¢ lepiej poznaé, wigc przekazcie, co stoi za waszym emotikonem, ale ich nie
pokazujcie! U mnie byly to ksigzki, a u was?

Oczekiwane dzialanie:

Uczestnicy wybiorg emoji, ktéra okresla kazdego z nich i wyjasnia DLACZEGO
wybrali te, a nie inng form¢ przedstawienia siebie. Uwaga. Nadal nie pokazujemy rysunkow.
Tylko je opisujemy. Popros$ uczestnikéw, by przez cate warsztaty obrazki lezaty obrocone w
strong stotu, tak by nie byto ich wida¢.

Rdzen Retro

II. PODEJSCIE HOLISTYCZNE

PIERWSZY PRZEGLAD:

Metody pracy: rysowanie z wyobrazni

Srodki dydaktyczne: fragment z ksiazki ,,Kyre i kosmiczne wrota”
Forma pracy: indywidualna

Czas: do 10 min

Kiedy prowadzg¢ szkolenia na temat komunikacji w pracy zespolow, pewne ¢wiczenie,
ktore daje uczestnikom do zrobienia, polega na narysowaniu zwierzgcia kilkoma kolorowymi
kredkami. Rzecz w tym, Ze zwierz¢ ma przypominac to z opisu. A opis... no co6z... jest mato
konkretny. Zeby sie dowiedzie¢, o jakiego stwora chodzi, trzeba uruchomi¢ wyobraznie.

SM — Przyklad wypowiedzi
Przeczytam wam opis pewnego stworzenia, uwaznie stuchajcie a nastgpnie narysujcie to, co
podpowiada wam wyobraznia.

Smok byt malutki, w wigkszosci fioletowo-rozowy, tylko grzebien na glowie i kolce mial
w kolorze zielonym. Tak wiasnie ten smok wyglgdal. Mato smoczo.

— Zaraz... Jestes maty, chudy i w ogole nie masz miesni. — Kyre zaczqgt si¢ smia¢é. — C0 z
ciebie za smok? Ty jestes po prostu zwyktq chuderlawq jaszczurkq i jeszcze do tego
rozowgq.

— Moze i jestem maly. Moze i nie mam migsni, ale takie epitety to ja sobie wypraszam.
Nie Zycze sobie, Zebys mnie przezywat. Jestem smokiem. Najprawdziwszym. Tylko
troche matym. Po prostu jeszcze nie urostem. I co z tego, Ze rozowym, prawdziwy smok
rozu sie nie boi.
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Oczekiwane dzialanie:

Kiedy wszyscy sg gotowi, kartki z pigknymi rysunkami umieszczamy w widocznym miejScul.
Ta-daaaam... Jakie zwierze¢ Wam wyszto? Wszyscy narysowali to samo? No wtasnie.

Zrédlo: Mariusz Chrapko, Scrum. O zwinnym zarzqdzaniu projektami, Gliwice 2022.

Podsumuj ¢wiczenie.

SM — Przyklad wypowiedzi
Kiedy rozmawiamy, stuchamy opisow 1 wypowiedzi, zaczynamy sobie wyobraza¢ pewne
rzeczy lub pojecia , nawet takie ktorych autor wypowiedzi wcale nie miat na mysli.

DRUGI PRZEGLAD

Metody pracy: rysowanie sensoryczne

Srodki dydaktyczne: tablica Praca zespotowa. Rysunek, filmik pogladowy:
https://www.youtube.com/watch?v=bA_DQHoxj34

Forma pracy: zespotowa

Czas: do 10 min

Przygotuj czyste kartki, tasme¢ samoprzylepna 1 otowki | kredki. Pozwol dzieciom
dobra¢ si¢ w czworki. Dzieci powinny stanaé gesiego, kazdy z przyklejong na plecach kartka.
Pierwsza osoba w kazdym rzgdzie dostaje rysunek do narysowania na plecach kolejnej osoby
stojacej w rzedzie. Druga osoba rysuje trzeciej osobie w rzedzie, trzecia czwartej, czwarta osoba
rysuje wersj¢ ostateczng rysunku. W zaleznos$ci od wieku to moze by¢ ston, smok albo inny
stwor. Przyktad mozna obejrze¢ na filmiku:
https://www.youtube.com/watch?v=bA_DQHoxj34
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SM — Przyklad wypowiedzi

Teraz porysujemy razem. Dobierzcie si¢ w grupy po cztery osoby. Ustawcie si¢ gesiego.
Kazdemu z was, na plecach przykleje kartke. Pierwsza osoba w kazdym rzedzie dostaje rysunek
do narysowania na plecach kolejnej osoby stojacej w rzgdzie. Druga osoba rysuje trzeciej
osobie w rzedzie, trzecia czwartej, czwarta osoba rysuje wersj¢ ostateczng rysunku. Nie
mozecie podgladaé, obracac sie, rozmawiaé, komentowaé. Rysujecie to co czujecie, ze Wasz
kolega/ Wasza kolezanka rysuje Wam na plecach.

Oczekiwane dzialanie:

Kiedy wszyscy sa gotowi, ogladamy rysunki kazdego cztonka zespotu. Poréwnujemy wzor z
tym, co narysowala ostatnia osoba. Ta-daaaam... Co Wam wyszto? Wszyscy narysowali to
samo? No wiasnie.

III. PODEJSCIE SZCZEGOLOWE

Metody pracy: storytelling, pytanie zamknigte, pytanie otwarte
Srodki dydaktyczne: brak

Forma pracy: grupowa

Czas: 10 min

Podsumuj oba ¢wiczenia. Odnies to co robiliscie do tworzenia oprogramowania kiedys.

SM — Przyklad wypowiedzi

Kiedys tak pracowano przy budowie oprogramowania. Wiecie co to jest oprogramowanie? To
takie instrukcje, ktore mowig komputerowi co ma robi¢. A dziatato to tak. Kto§ wpadat na
pomyst, Ze zrobi oprogramowanie do (tu wstaw co dzieci lubig, np. oprogramowanie do gry
Psi Patrol, Toca Boca, Brawl Stars — w zaleznosci od wieku), rozmawiat o tym z analitykiem
(pokaz pierwszq osobg w rzqdku), analityk planowat, pisal i pisal, az wypracowat dokumentacje
techniczng (pokaz instrukcje do smoka i obrazek odmalowywany na plecach), tyle ze nie bylo
tam obrazkow — same opisy, literki 1 cyferki oraz grafy, a wiecie jak ksiazki sa bez obrazkow
to jest... ? nudne oczywiscie. Ale idzmy dalej. Pdzniej tego opisu stuchali programisci (pokaz
drugq osobe w rzedzie), programiscie pisali kod, czyli instrukcje dla komputerdéw 1 pisali tak
dlugo, az wszystko skonczyli. Pisali 1 pisali, ale nie sprawdzali czy dziata. P6Zniej dopiero
testerzy (pokaz trzecig osobe w rzedzie) sprawdzali czy oprogramowanie dziala, czyli testowali
te instrukcje. I jak myslicie dzialalo? No oczywiscie nie dzialalo, wigc odsylali
oprogramowanie programistom do poprawy. A poniewaz instrukcji byto bardzo, bardzo duzo.
Jedne elementy byty potaczone z innymi (sple¢ palce u rgk, Zeby pokazaé, ze byly polgczone)
to znalez¢ btad bylo bardzo trudno i dlugo to trwalo. Najczesciej, po takiej dlugiej pracy —
oprogramowanie wygladato, jak wasze koncowe rysunki (pokaz rysunek czwartej osoby w
rzedzie). Wcale nie tak, jak chcial pomystodawca. Czasami zupelnie inaczej. Jak myslicie, czy
pomystodawca byt zadowolony?
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Oczekiwane dzialanie:
Wykonaj przeczacy ruch glowa by zacheci¢ dzieci do odpowiedzi na nie.

SM - Przyklad wypowiedzi
A jak myslicie dlaczego im nie wychodzito?

Oczekiwane dzialanie:

Pozwol uczestnikom na wymian¢ wypowiedzi na gremium. To wazna chwila na przestrzen dla
ich wypowiedzi. Kieruj ich odpowiedzi w stron¢ braku komunikacji, braku rozmawiania
kazdego z cztonké6w zespotu o pracy do wykonania.

SM — Przyklad wypowiedzi

Dzigkuje za Wasze propozycje. Doktadnie tak byto. Nikt ze sobg nie rozmawial. Kazdy robit
tak jak si¢ domyslat (jak wy rysujac smoka) i jak czul (tak jak Wy czuli$cie na plecach).
Straszne to marnotrawstwo bylo. Chcecie si¢ dowiedzie¢, co mozna robié, zeby pracowato si¢
lepiej?

IV. PRAKTYKA

Metody pracy: opowiadanie historii, pytanie otwarte

Srodki dydaktyczne: fragmenty z ksigzki ,,Kyre i kosmiczne wrota”
Forma pracy: grupowa

Czas: 20 min

Przeczytaj fragmenty z ksigzki ,,Kyre i kosmiczne wrota” i porozmawiaj z uczestnikami na
temat sposobow na lepsza komunikacje.

SM — Przyklad wypowiedzi

Teraz przeczytam Wam fragment z ksigzki ,,Kyre i kosmiczne wrota”. Kyre to chtopczyk, ktory
wraz ze swoim psem Bobkiem znalazt si¢ na planecie, na ktorej zyja smoki. Niestety wrota do
podrozy miedzyplanetarnych przestaty dziata¢ 1 nie ma jak wroci¢ do domu. Postuchajcie jego
rozmowy ze smokiem Egonem:

Kyre miat nadzieje, ze obudzi si¢ w swoim tozku. Niestety nic sie nie zmienito. Nadal
byt na odlegtej planecie i nie wiedzial, jak wroci¢ do domu. Usiadl na poduszkach i
zaczqgt sie nad sobq uzalac.

— Jestem maly, nic nie potrafie. Nawet buta nie umiem zawigzac. Wiem, ze to wstyd,
ale to wszystko przez te rzepy.
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Po co wigzaé, jak mozna tatwiej wtozy¢ buty. Co ja mam teraz zrobic¢? Jak ja wroce
do domu?

Egon ustyszat chtopca. Opart mu pysk na ramieniu i powiedziaZ:

— Wiesz co, Kyre? Nie poddawaj sie. Poradzimy sobie. Na kaZzdy problem jest jakies
rozwigzanie, a czasem nawet kilka. Zjemy sniadanie. Poptywasz w sadzawce i cos
wymyslimy.

Kolejny fragment:

., Bardzo szybko si¢ poddajq ci Ziemianie. Trzeba cos z tym zrobi¢” — pomyslat Egon,
a na gtos powiedziat:
— Jeszcze nie zaczgltes, a juz sie poddates. To bez sensu. Cos ci pokaze.

— Widzisz panel sterowania? — zapytat Egon.

— Widze.

— 1 co? Co widzisz?

— Jest caly czerwony. I co ja mam z nim zrobic¢?

— Nie wiem. To ty jestes Kapitanem. Czy twoj pradziadek nie przekazal ci, jak
naprawiac wrota?

— Nieee. Nie wiem, jak to naprawié. Mam tylko te gogle, minismoka i Bobka do
towarzystwa.

Egon westchngl i zrezygnowany przysiadt na kamieniu.

— A moze to tylko cos z kosmicznym prgdem? Moze kabelek nie {qczy? Moze jedynie
przewody trzeba podigczy¢? A moze cos tu blokuje przephyw energii? — Kyre myslat
na glos, krecqc sig obok panelu sterujgcego. Nic jednak nie znalazl.

— Moze trzeba cos stqd wyjgc? — dopytywat Egon.

Kyre wyjgt multitoola, by rozkrecic¢ panel. Szukat i szukal, az w koncu...

— Egon! Znalaztem cos. Wyglgda jak zapasowa wtyczka. Moze wystarczy wltozy¢ jg do
kontaktu? Co do zasady wszystkie urzqdzenia elektryczne pracujq lepiej, jak sq
podtgczone do prgdu.

| jeszcze jeden fragment do przeczytania:

Egon czul, Ze po dwoch tygodniach intensywnych prac nadszedl czas na
sprawdzenie, co jest juz gotowe. Nie mial pojecia, skqd to wie. Po prostu przeczuwal,
Ze druzyna powinna o tym porozmawiac. Rozmowe rozpoczgl jak zwykle przy ognisku.
— Dobra, to co mamy?

Pierwszy odezwat si¢ Wit.

— Gdy razem z Kyre i naszym sitaczem, Klopsikiem, wymienialismy wszystkie kable i
bezpieczniki, sprawdzitem skrzynke i konsole. Na szczescie nic si¢ nie popalito. Te
elementy, wedtug moich pomiarow, dziatajq.

Kyre bardzo si¢ ucieszyt:

— Fantastycznie. Kolejny maly krok do przodu.

—Ja odcigtam wszystkie punkty teleportacyjne. Tak by Hugo

mogt je przebadac. Wymagato to nie lada wysitku, bo niektore
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z nich mialy zabezpieczenia.
— Co to dla ciebie takie drobnostki, prawda, Miko? — pochwalit jg Kyre.
— Wtedy ja sprawdzitem baterie — powiedzial Wit. — | wiecie co? Baterig ze smoczych
kup mozemy zasili¢ pojedynczy punkt, taki jak budka telefoniczna. To zasilanie
awaryjne. Mysle, ze stuzyto do sprowadzenia Kapitana Wrot.
Kyre zaczql wertowac kartki Ksiegi Wrot.
— Teraz juz rozumiem zapis w mojej Ksiedze:
Gdy swiatla zgasng i bramy sie zamkng, jedna moneta w budke tchnie zZycie w chwili
potrzeby, by Kapitana przywotac.
— I wszystko jasne. Trzeba pomysle¢ o innym zZrodle energii — powiedziatl Wit.

— O burzach z Jowisza? — zapytat Egon.

— Bez informacji od Hugona nie wiemy, czy to wystarczy.

Hugo mial przeanalizowa¢ potrzeby kazdego punktu teleportacyjnego. Teraz wszyscy
czekali, az sie odezwie, ale on nic nie mowit. Egon go zagadngl pierwszy.

— Hugo?

— Nic nie zrobitem! Nie zrobitem! Nie zrobitem! — zakrzykngt Hugo.

Wszyscy byli zaskoczeni jego zachowaniem.

— Oddychaj — powiedziata Mika.

Hugo si¢ rozplakal.

— Nie potrafitem tego zrobié. Nie udato mi sig.

Szloch kolegi wszystkim dzwieczatl w uszach.

— Hugo... — wyszeptat Kyre.

— Zawiodlem was. Przepraszam. — Ciggle szlochal.

— Hugo, nie zawiodltes nas dlatego, Ze ci sie nie udato. Zawiodles nas, poniewaZ nam
nie zaufales i nie powiedziales, e masz problem, ktorego sam nie potrafisz rozwigzaé.
— Kyre probowat pocieszy¢ Hugona.

— Nie boj sie prosi¢ o pomoc — dodal Egon, a Kyre zaraz doprecyzowal:

— Bez wzgledu na to, jak genialny jest twoj umyst lub plan, grajgc w pojedynke, nie
masz szans. Tak mawiaf moj pradziadek Eryk.

SM — Przyktad wypowiedzi
Zwrdciliscie uwage co robili bohaterowie?

Oczekiwane dzialanie:

Uczestnicy znalezli obiektywne okreslenia, synonimy na scharakteryzowanie tego co robili
bohaterowie. Kieruj uczestnikoéw w strong takich odpowiedzi jak: szukanie kilku rozwigzan,
nie tylko jednego oraz myslenie na glos, sprawdzanie postgpdw, chwalenie si¢ nawzajem, gdy
co$ nam si¢ uda wyjatkowego, mowieniu jesli co§ nie wychodzi, proszeniu o pomoc (W
glosariuszu znajdziesz opis technik).
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| V. WZMOCNIENIE

Metody pracy: kreatywnosc¢
Srodki dydaktyczne: brak

Forma pracy: grupowa, zespotowa
Czas: 15 min

Opowiedz, jak teraz tworzy si¢ oprogramowanie i jak w tym procesie wazna jest wspOlpraca
zespotowa 1 komunikacja.

SM — Przyktad wypowiedzi

Dzi§ oprogramowanie tworzy si¢ inaczej. Kto§ kto wpadnie na pomyst, Ze zrobi
oprogramowanie do (tu wstaw co dzieci lubig, np. oprogramowanie do gry Psi Patrol, Toca
Boca, Brawl Stars — w zaleznoSci od wieku), tworzy zespot, ktory sklada si¢ z wielu
specjalistow — witasciciela produktu, ktéry opowiada o tym co oprogramowanie ma robi¢ i do
czego ma by¢ uzywane. Z programistow, ktorzy pisza kod, z testerow, ktorzy go sprawdzaja
Iz managera (nazywamy go Scrum Masterem), ktory czuwa nad tym by praca sprawnie
przebiegata. W jaki sposob? By zespot szukat kilku rozwigzan, nie tylko jednego oraz myslat
na glos, sprawdzat postgpy pracy regularnie, chwalit si¢ nawzajem, gdy co$ im si¢ uda
wyjatkowego, mowit jesli cos nie wychodzi, prosit 0 pomoc. Zupehnie jak bohaterowie ksigzki,
ktoérej fragmenty czytaliSmy. Oprogramowanie budowane jest matymi elementami, co dwa
tygodnia jakis jeden maty element jest gotowy (opisany, zakodowany, przetestowany i mozliwy
do udostgpnienia uzytkownikom). Tak, w sposob cykliczny, tworzymy gotowe elementy np.
panel do logowania do gry, panel gdzie mozemy stworzy¢ swojg postac itp. Sa to czesci, ktore
od razu dziatajg i ktorych mozna uzywac. Kiedy wtasciciel produktu zdecyduje, ze produkt jest
gotowy 1 ma wszystkie wedlug niego wazne funkcjonalnos$ci (czesci), udostepnia go
uzytkownikom (czyli nam wszystkim) do uzywania.

Na koniec zrobcie razem ¢wiczenie na prace zespotowa 1 komunikacje. To ¢wiczenie mozna
dopasowa¢ do wieku uczestnikdw. Popro$, by uczestnicy przypomnieli, dlaczego narysowali
swoj emotikon i opowiedzieli o nim. Nadal nie pokazujemy rysunkow. Jedna osoba opowiada,
reszta tworzy wspolnie praceg. Pytajac opowiadajacego o szczeg6ty, glosno omawiajgc rysunek.

SM — Przyktad wypowiedzi
Teraz popracujecie w grupach. Dobierzcie si¢ w grupy po pie¢ osob. Chciatabym, zebyscie
krétko przypomnieli sobie emotikonki, ktore wybraliscie. Pamigtajcie: staramy si¢ lepiej
poznaé, wigc przekazcie, co stoi za waszym emotikonem —t0 jest bardzo wazne i duzo o was
moéwi. Pamigtacie, u mnie byty ksigzki, a u was? Porozmawiajcie o Waszych wyborach. Osoba,
ktéra opowiada, nie moze pokazywaé rysunku. Zespdt powinien go narysowaé razem.
Uzywajcie tych technik co bohaterowie ksigzki Kyre i kosmiczne wrota: szukajcie kilku
rozwigzan, nie tylko jednego, myslcie na glos (moéwcie co robicie), sprawdzajcie postepy
(osoba opowiadajaca moze podpowiadac), chwalcie si¢ nawzajem, gdy co$ wam si¢ uda dobrze
odwzorowac, méwcie jesli co$ nie wychodzi, proscie o pomoc.
12
Kyre i kosmiczne wrota czes¢ 1 | 2024

Facebook: Przygody Kyre
Te i inne materialy w wersji elektronicznej do pobrania na www.przygodyKyre.pl



http://www.przygodykyre.pl/

S5)

Jeden z uczestnikéw opowiada o swoim emoji, pozostali rysuja je razem. Uwaga. Nadal
opowiadajacy nie pokazuje rysunku. Tylko go opisuje. Uczestnicy podpowiadajg sobie.
Opowiadajacy patrzy, jak rysunek jest tworzony i nakierowuje na jego poprawienie, kiedy
trzeba. Tutaj musisz zwr6cié uwage na to, czy uczestnicy zadajg pytania, czy wszyscy wspolnie
si¢ angazuja w tworzenie opisywanej pracy.

Cwiczenie ma na celu pobudzenie kreatywnosci jezykowej i wezwanie do wspélnego dziatania,
wspolnego rozwigzania zadania, jakim jest narysowanie emotki, ktorej si¢ nie widzialo.

Efekt zadania: kazdy zespo6t powinien stworzy¢ przynajmniej jeden rysunek wspolnie.

Oczekiwane dzialanie:

V1. PODSUMOWANIE

Metody pracy: pytania otwarte
Srodki dydaktyczne: brak
Forma pracy: grupowa

Czas: 3-5min

SM — Przyktad wypowiedzi
Dzigkuje Wam za udziat w dzisiejszych warsztatach. Czego si¢ dowiedzieliScie? Czym jeszcze
chcecie sie podzieli¢ na koniec?

Oczekiwane dzialanie:

Podsumowanie spotkania przez uczestnikow.

SM — Przykiad podpowiedzi do podsumowania

Mam nadzieje, ze mogliscie si¢ dzi§ przekonac, ze pracujagc osobno, bez wymieniania si¢
pomystami, bez inspirowania si¢ — nie zdziatamy tyle i nie wykonamy pracy tak dobrze, jak
wtedy gdy pracujemy i tworzymy razem nawet przy takim zadaniu, jak rysunek emotki.

| IX. ZRODLA

1. Agnieszka Topczewska — Pinczuk, Marta Lapinska, Kyre i kosmiczne wrota. Saga o

pracy zespolowej, programowaniu i energii... z kup smokow, cze$¢ 1, Biatystok 2024.

Mariusz Chrapko, Scrum. O zwinnym zarzqdzaniu projektami, Gliwice 2022.

3. Richard Bandler, Robert Dilts, John Grinder NLP. Studium struktury subiektywnych
doswiadczen. Gliwice 2006.

4. Vann Joines, lan Stewart Analiza transakcyjna dzisiaj. Poznan 2016.

N
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X. GLOSARIUSZ

Jak uczy¢ dzieci pracy zespotowej?

Szukaj wiecej nii tylko jednego rozwigzania. Zanim wybierzesz rozwigzanie, pomysl, czy
zastanawiale$ si¢ nad wiecej niz jednym. Myslenie o réznych opcjach pomaga nam lepiej
decydowac. Jesli skupimy si¢ tylko na jednej mozliwosci, mozemy przegapic lepsze sposoby.

Oto, o co warto si¢ zapytac:

Czy wszyscy sa zgodni co do najlepszego rozwigzania?

Czy sg jakie$ problemy z twoim ulubionym rozwigzaniem?

Czy sg inne sposoby, ktére mogg lepiej rozwigza¢ problem?

Mpysl na glos. Chodzi o to, by mowic, co planujemy zrobi¢ i dlaczego. Caty zespdt powinien
dzieli¢ si¢ na gltos swoimi przemysleniami, obawami i pomystami. Jak Kyre probujacy znalez¢
przyczyng niedziatajacych wrot. To sprawia, ze nasze podejscie jest bardziej elastyczne. Gdy
styszymy, co inni maja do powiedzenia, tatwiej rozwija si¢ plan, a inni podrzucaja nowe pomysty.

Zrozumie¢ niepowodzenie. Niepowodzenia nie méwig o tym, kim naprawdg jestes, tylko o
tym, jakie masz teraz umiejetnosci. Gdy co$ nam nie wyjdzie, to tylko znak, ze musimy si¢ jeszcze
czego$ nauczy¢. Niepowodzenia nie s3 niczym ztym. Czy to nieudana préba zrobienia czego$
waznego, czy niezaliczony test, to tylko proba, ktora si¢ nie udala. To nie zmienia tego, jak bardzo
wartosciowa osobg jestes! Jesli dzigki nieudanej probie mozemy si¢ czego$ nauczy¢, to trzeba
zrozumie¢, co poszto nie tak i sprobowac inaczej nastepnym razem. Takie podejscie pomoze ci z
czasem zrozumiec, jak radzi¢ sobie z niepowodzeniami i zmieni¢ myslenie o ,,porazkach”. Kiedy
zaczynasz si¢ cieszy¢ z lekcji, ktora daja ci niepowodzenia — jestes$ na dobrej drodze do sukcesu.

Maly, sredni czy duziy problem: Metody pracy pomaga zrozumie¢, jak wazny jest problem, z
ktérym si¢ spotykamy. Maty problem to taki, ktéry mozesz rozwigza¢ sam, nie potrzebujesz duzo
pomocy. Sredni problem wymaga troche pomocy od innych o0sob. Duzy problem to taki, ktory
wymaga wspotpracy catego zespotu, bo samemu jest bardzo trudno go rozwigzaé. Rozumienie czy
problem jest maty, $redni czy duzy, pomaga nam zdecydowacd, jak duzo wysitku i pomocy
potrzebujemy, zeby go rozwigzac. To takze uczy nas, kiedy samodzielnie podja¢ dziatanie, a kiedy
poprosi¢ innych o wsparcie.

Natychmiastowe uznanie: natychmiastowe oznacza uznanie wyrazane za podjeta prace, trud
i efekt (nawet jak nie jest idealny) od razu. Taka postawa moze sktoni¢ twoj zespot i1 jego cztonkow
do wiekszej wiary w siebie i do konkurowania z catym $wiatem, ostabiajac postaweg rywalizacji
wewnatrz grupy. Najwazniejsze to mie¢ jeden wspolny i zewnetrzny cel. Zewnetrzny cel —
rywalizacja kto zrobi co$ lepiej wewnatrz zespotu nie jest takim celem.

Eksperymentowanie, czyli uczenie si¢ na bledach. Eksperymentowanie jest jak naukowe
zabawy, podczas ktorych préobujemy réznych rzeczy, zeby zobaczy¢, co si¢ stanie. To troche jak
budowanie wiezy z klockow, aby sprawdzi¢, ktora konstrukcja bedzie najwyzsza, bez upadku. Gdy
co$ nie wyjdzie, nie jesteSmy smutni, bo kazdy blad to wskazdéwka, jak zrobi¢ lepiej nastepnym
razem. Uczenie si¢ na btgdach to takie detektywistyczne rozwigzywanie zagadek — pomaga nam
sta¢ si¢ madrzejszymi 1 lepiej radzi¢ sobie w przysztosci.
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O autorce konspektu:

Agnieszka Topczewska — Pinczuk

Mama Eryka, menadzerka IT, jedna z o$miu kobiet w Polsce, ktora zdobyla certyfikat PSM |1l najwazniejszy i
najbardziej prestizowy w zwinnym zarzadzaniu w branzy IT, co stawia ja w gronie jedynie ok. 1200 ekspertow na
catym $wiecie na ponad 1,5 miliona certyfikowanych praktykow Scrum. Do opowiesci o Kyre przeniosta swoja
wiedze oraz do§wiadczenie zwigzane z programowaniem i pracg zespotowg jakie stosuje w mi¢dzynarodowych
zespotach informatycznych. Z wyksztatcenia magister stosunkéw miedzynarodowych i nauczycielka jezyka
francuskiego. Pasjonatka czytania madrych ksiazek i naukowego eksperymentowania.

15
Kyre i kosmiczne wrota czgé¢ 1 | 2024
Facebook: Przygody Kyre
Te i inne materiaty w wersji elektronicznej do pobrania na www.przygodyKyre.pl



http://www.przygodykyre.pl/

