1. Jaki zakres ustug jest skierowany do szké6t wyzszych?

Akademia Terra Arcanorum przeprowadza projekty edukacyjne w postaci warsztatow

umiejetnosci spotecznych skierowanych do studentéw szkdt wyzszych, z terenu wojewddztwa $laskiego.
Zajecia skierowane do studentdéw, mogg one miec forme:

zaje¢ (Ewiczen) w ramach juz obowigzujacych i realizowanych przedmiotdw na uczelni
zaje¢ dodatkowych (realizowanych przez Biura Karier, w ramach Dni Otwartych, czy tez
wyjazddéw integracyjnych).

Prowadzone przez nas zajecia mogg mie¢ forme: sesji grupowych, wykfadéw interaktywnych,

prezentacji, warsztatdbw otwartych i warsztatdbw in-door na terenie uczelni lub innym miejscu
wskazanym przez Panstwa, treningdw out-doorowych (w Srodowisku zewnetrznym, sg to treningi,
ktérych celem moze by¢é budowanie integracji zespotu, rozwigzywanie istniejacych konfliktow,
motywowanie).

Projekty edukacyjne skierowane do Uczelni Wyzszych:

I. Multimedialne Praktyki Projektowe to projekt edukacyjny skierowany do uczelni

wyzszych z terenu wojewddztwa Slaskiego.

Projekt polega na rownolegtym przeprowadzeniu cyklu zajec dla studentdw z zakresu pracy
grupowej i efektywnego zarzadzania projektem oraz na stworzeniu multimedialnego
projektu dla jednej z zewnetrznych instytucji. Ideq projektu jest jego rzeczywistos$¢ —
studenci pracujg nad rzeczywistymi problemami, istniejgcych podmiotow.

W toku warsztatdw studenci nabywajq wiedze i praktyczne umiejetnosci, ktore wykorzystujg
przy realizacji projektu, ktory nastepnie jest prezentowany instytucji zewnetrznej
(tzw. Praktykodawcom).

Praktykodawcy wyznaczajq konkretne, rzeczywiste zadania, ktére sg realizowane przez
grupe studentéw na zasadzie dowolnosci, efektem ich pracy jest prezentacja multimedialna.
Praktykodawcy otrzymuja prezentacje multimedialng oraz informacje o autorach projektu.
Przewiduje sie réwniez bezposrednie spotkania z przedstawicielami instytucji publicznych
oraz firmy prywatnych, ktdre zlecity zadania.

Po realizacji projektu student otrzymuje stosowne zaswiadczenie potwierdzajace fakt
odbycia praktyki.

Praktykodawcami sa:
e firmy komercyjne,
e jednostki samorzadu terytorialnego,
e organizacje (stowarzyszenia, fundacje, partie polityczne).

W ramach cyklu zajec realizowane sg nastepujace tematy:

e Zarzadzanie projektem:
a) zaznajomienie uczestnikdw szkolenia z podstawowymi zagadnieniami
zwigzanymi z prowadzeniem projektéw w réznego typu organizacjach,
b) nabycie praktycznych umiejetnosci niezbednych do skutecznej pracy
w organizacjach zarzadzanych przez projekty,
¢) zaznajomienie sie z procesami od strony cztonka zespotu projektowego,
d) nabycie elementarnych umiejetno$ci, narzedzi i technik niezbednych dla
kazdego cztonka zespotu projektowego.
e Grupa — budowanie zespotu:
a) trening umiejetnosci wspdtpracy,
b) trening umiejetnosci budowania zespotu,
¢) poznanie rél petnionych w grupie.
e Praca w grupie:
a) trening umiejetnosci skutecznej organizacji pracy zespotu,



b) prezentacja uwarunkowan skutecznej wspdtpracy,
c) trening umiejetnosci komunikowania sie w kontaktach wewnetrznych
i zewnetrznych.
e Konflikt w grupie i negocjacje:
a) nabycie umiejetnosci efektywnego rozwigzywania konfliktdw i nieporozumien,
b) zdobycie informacji jak kontrolowa¢ dynamike i przebieg konfliktdw w grupie,
c) zaznajomienie sie z zagadnieniami jak unikaC sytuacji sprzyjajacych
powstawaniu konfliktow,
d) poznanie strategii pozwalajacych na efektywne zarzadzanie konfliktem
e Skuteczna prezentacja:
a) przygotowanie poprawnej prezentacji,
b) poznanie zasad profesjonalnej prezentacji,
¢) nabycie umiejetnosci prowadzenia prezentacji w réznych warunkach,
d) przygotowanie i ocena wtasnej prezentacji.

II. Niezbednik absolwenta to mozliwos¢ zdobycia praktycznych umiejetnosci zwigzanych
z aktywnym poruszaniem sie po rynku pracy. Studenci uczestniczacy w zajeciach nabywaja:

e profesjonalng wiedze na temat proceséw rekrutacyjnych,

e praktyczne umiejetnosci zwigzane z poszukiwaniem pracy,

e majg mozliwos¢ wytyczenia witasnej Sciezki kariery i ocenienia swoich mocnych
i stabych stron na rynku pracy,

e tworzg komplet rzeczywistych dokumentéw aplikacyjnych pod  opiekg
doswiadczonych doradcéw tzw. teczke absolwenta.

Program jest realizowany na sze$ciu sesjach:

CV, list motywacyjny i inne przydatne dokumenty aplikacyjne
Rozmowa kwalifikacyjna

Autoprezentacja i mowa ciata

Sciezka kariery czeS¢ I — badanie preferencji zawodowych
Sciezka kariery czes¢ II

Zakonczenie - teczka aplikacyjna
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III. Gra symulacyjna to stworzenie iluzji rzeczywistosci. Sytuacja wspierana jest cyklem
wyktadow i szkolen z zakresu tematycznego tozsamego z zadaniem. Projekt jest catkowicie
autorski - poczawszy od szczegdtowej analizy Panstwa potrzeb, doboru poruszanych
tematéw, konczac na konkretnych zadaniach praktycznych. Realizujemy go w oparciu
o elastyczng analize dotychczasowych doswiadczen uczestnikow oraz specyfike wybranej
szkoty wyzszej.

Gra symulacyjna to:

e (¢wiczenia demonstracyjne,

e scenki szkoleniowe,

e moderowane dyskusje panelowe, podparte omdwieniem rzeczywistych studidow
przypadkow,

e ¢wiczenia praktyczne,

e gry szkoleniowe, celem ktdrych jest oprécz praktycznego zintegrowania nabytych

podczas szkolenia umiejetnosci, takze aktywizacja zasobow emocjonalnych
umozliwiajacych szybkie i efektywne przyswajanie wiedzy w atmosferze przyjaznej



intelektualnej przygody.

Przyktady realizowanych gier symulacyjnych:

e wybory samorzgdowe - tworzenie wizerunku kandydata i jego pozycjonowanie,

e fikcyjna rekrutacja — przeprowadzenie procesu rekrutacji, ktdrego uczestnikami
beda studenci,

e rozwigzywanie sytuacji konfliktowych,
e gra o wladze,

e Zzajecia outdoorowe — (myslenie grupowe i role socjotechniczne w grupie np. koziot
ofiarny, gwiazda, szara eminencja),

e zajecia indoorowe — (procesy grupowe i petnione role w grupie),
e oraz wiele, wiele innych ...

IV. Pojedyncze interaktywne warsztaty - bardzo czesto wykorzystywane np. przy okazji

Dni Otwartych

Przyktady pojedynczych warsztatow:

e Poznaj siebie — warsztaty majace na celu rozpoznanie i identyfikacje mocnych
i stabych stron oraz uzdolnien i predyspozycji w celu zaplanowania swojej
przysztosci.

e Trening Kreatywnosci — twodrcze myslenie, metody i narzedzia kreatywnego
myslenia, ¢wiczenia ptynnosci i gietkosci myslenia.

e Whystapienia Publiczne — w jaki sposdb mowi¢ jasno i skutecznie, warsztat
z wykorzystaniem kamery wideo, uczestnicy wykorzystuja w praktyce nabyte
umiejetnosci.

V. Indywidualny Program Szkoleniowy - realizujemy go w oparciu o elastyczng analize

dotychczasowych do$wiadczen uczestnikdw oraz specyfike wybranej szkoty.

2. Po co korzysta¢ z naszych ustug?

Korzysci dla studentéw:
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Zwiekszenie swoich szans na rynku pracy.

Zdecydowanie lepsze wyniki osiggane w procesie nauczania.

Nabycie umiejetnosci spotecznych, wykorzystywanych na studiach, jak i w catym dalszym zyciu.
Zauwazenie popetnianych bteddw i ich eliminacja.

Mozliwos¢ konsultacji i zadania pytan specjalistom z dziedziny komunikacji spotecznej.
Swiadomos¢ procesu komunikagji i interakcji spotecznej.

Umiejetnos¢ radzenia sobie w trudnych sytuacjach.

Rzeczywistos¢ projektéw (case study) — prawdziwe problemy, istniejgcych instytucii.

Zajecia praktyczne, a nie teoretyczne (tzw. nauka przez zabawe).

Zdobycie dodatkowego doswiadczenia i wiedzy,

Mozliwos¢ konsultacji z doswiadczong kadrg trenerskq (spotkania osobiste, e - mail),

Poznanie siebie, swoich atutéw, mocnych stron.

Mozliwo$¢ zaplanowania i zrealizowania zaje¢ dla Scisle okreslonej grupy i spetnienie ich
osobistych potrzeby.

Korzysci dla uczelni:
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Zwiekszenie konkurencyjnosci uczelni.

Uatrakcyjnienie oferty poprzez innowacyjne i interaktywne zajecia,
Zaspokoijenie specyficznych potrzeb uczelni,

Promocja uczelni na regionalnym rynku.

Outsourcing ustug.



Wprowadzenie nowych, innowacyjnych i interaktywnych zajec.

Znalezienie sie w prestizowym gronie szkét, ktdre juz uczestniczg w projektach.
Wspdtpraca z zewnetrznymi instytucjami edukacyjnymi.

Wspotpraca oraz mozliwo$¢ konsultacji z trenerami umiejetnosci spotecznych o bogatym
doswiadczeniu.

Dobrowolno$¢ uczestnictwa w projekcie

R R X

<

3. Z jakimi szkotami wspoétpracujemy?

v Szkoty Wyzsze o charakterze publicznym.
v Szkoty Wyzsze o charakterze niepublicznym.

Zajecia realizowane dla studentéw, moga mie¢ forme:

e zaje¢ (¢wiczen) w ramach juz obowigzujacych i realizowanych przedmiotow
na uczelni,

e Zzajec dodatkowych (realizowanych przez Biura Karier, w ramach Dni Otwartych,
czy tez wyjazdow integracyjnych).

4. Jakimi metodami pracujemy?

Szkolenia warsztatowe i treningi sa prowadzone zgodnie z psychologicznymi prawidtowosciami
uczenia sie o0sdb dorostych i procesem rozwoju grupy szkoleniowej, co pozwala uczestnikom
w przyjemnej i bezpiecznej emocjonalnie atmosferze osiggaC zatozone cele. Trenerzy pracujq metodq
active-inside, ktora polega na zapewnieniu statej aktywnosci uczestnikdw poprzez nabywanie wiedzy
i umiejetnosci w oparciu o takie metody szkoleniowe jak: symulacje, studium przypadku, odgrywanie
rol, dyskusje tematyczne, prace z kamerg video. Pozwala to kazdemu uczestnikowi nie tylko poznawac
prezentowane zagadnienia od strony teoretycznej wiedzy, ale przede wszystkim cwiczy¢ praktycznie
zdobyte umiejetnosci w rzeczywistych sytuacjach zawodowych. Uczestnicy otrzymujg réwniez
profesjonalng informacje zwrotng na temat swoich mocnych stron oraz obszaréw wymagajacych
dalszego rozwoju.

5. Jak liczna moze byc¢ grupa i ile to kosztuje?

Projekt I - Multimedialne Praktyki Projektowe:
1 grupa (ok. 15 osdb), odbywa 7 spotkan (1 spotkanie - 2 x 45 minut), 1 trener prowadzacy zajecia
- 3590 zt.

Projekt II - Niezbednik Absolwenta:
1 grupa (1 grupa to ok. 20 osdb), grupa odbywa 6 spotkan (1 spotkanie - 2 x 45 minut), 1 trener
prowadzacy zajecia -3390 zt.

Projekt III - Gra symulacyjna:
Projekt autorski i ma charakter zindywidualizowany. Jego realizacje poprzedza Analiza Potrzeb
Szkoleniowych, na jej podstawie budowany jest projekt zaspakajajacy specyficzne potrzeby uczelni.

Cena jest uzalezniona od:

- ilosci grup zaangazowanych w projekt;

- ilosci zaje¢, ktoére odbywa kazda z grup;

- ilosci treneréw zaangazowanych w projekt.
Znajac te zmienne mozna precyzyjne okresli¢ jego cene.

Projekt IV - Pojedyncze, interaktywne warsztaty
1 grupa (ok. 15 osdb) - 250 zt./godzine (45 min.)



Projekt V - Indywidualny Program Szkoleniowy:
1 grupa ( ok. 15 osdb) - 250 zt./godzine (45 min.)

Uwaga: podane ceny sa cenami brutto!



