Jak negocjowac?
Scenariusz zaj¢C z zakresu negocjacji.

1. Konflikty a negocjacje

Cel: umiejetnos¢ zastosowania techniki burza mozgow.
Czas: 45 minut (czas samej gry mozna ograniczy¢ np. do 25 minut)

Przebieg:
1. Po zapoznaniu si¢ ucznidéw z wybranym (lub samodzielnie wymy$lonym) scenariuszem
problemu, przedstaw w skrocie uczniom technikg burzy mozgow (jej najwazniejsze etapy zostaty
wyrdznione ponizej).
2. Popro$ uczniow o zglaszanie propozycji rozwiazan. Powiedz, ze zadna z propozycji nie bgdzie
oceniana. Mozesz poprosi¢ ktdrego$ z ucznidow o pomoc w ich zapisywaniu.
3. Kiedy lista bedzie juz obszerna podzigkuj wszystkim i wyjasnij, ze dopiero teraz zgloszone
propozycje moga podlegac ocenie na podstawie przyjetych kryteriow.
4. Ustal z uczniami kryteria.
5. Nastegpnie podziel klas¢ na kilkuosobowe grupy i popro$, by kierujac si¢ tymi kryteriami
wybrali najlepsze, ich zdaniem, rozwiazanie.
6. Podsumowujac wyniki zwr6¢ uwage na:
- wagg rozdzielenia etapu wymyslenia rozwiazan od ich oceny,
- znaczenie wspolnego ustalania kryteriow (obiektywnos$¢) stuzacych do wyboru rozwiagzania,
- mozliwo$¢ zastosowania techniki burzy moézgéw przy poszukiwaniu optymalnego
rozwiazania w negocjacjach.

Przebieg:
Nawiazujac do poprzedniego ¢wiczenia:
1. Zaproponuj uczniom, by porozmawiali w parach, zapisujac na kartce odpowiedz na pytanie:
Co wiem na temat konfliktow?
2. Nastepnie popros$, by podzielili si¢ swoimi odpowiedziami. Niech kazda para zgtasza kolejno
po jednej odpowiedzi (nie powtarzajac podobnych). Zapisuj je na tablicy. W razie potrzeby pytaj
autoréw odpowiedzi, co maja na mysli.
3. Zaznacz na tablicy (np. r6znymi kolorami) stowa o wydzwigku negatywnym, pozytywnym
1 neutralnym.
4. Popro$, by uczniowie wskazali r6zne metody rozwiazywania konfliktow.
5. Upewniaj si¢ tez, ze wszyscy pozostali rozumieja sens poszczegolnych zapisow.
6. Podsumuyj tg czg$¢ zwracajac uwage na to, ze:

- konflikty miedzy ludzmi sa czyms$ naturalnym;



2. Stanowiska a interesy
Gra negocjacyjna Strusie jaja (gra w parach)

Cel: umiejetnos¢ odrdzniania stanowisk od interesow
Czas: 30-45 minut (czas samej gry mozna ograniczy¢ np. do 10 — 15 minut)

Przebieg:

1. Rozdaj parom ucznidw scenariusz gry (patrz materialy pomocnicze) przestrzegajac,
iz scenariusze dla obu stron sa rézne i zawieraja informacje przeznaczone tylko dla wybranej
osoby.

2. Wyznacz ograniczenie czasowe gry 1 rozpocznij gre.

3. Podsumowujac wyniki poszczeg6élnych par zwr6¢ uwage na:

- brak sprzecznosci interesOw stron negocjacji (biatko 1 z6itko) — kompromis jest wowczas
rozwiagzaniem nieefektywnym;

- znaczenie podejscia problemowego — dyskutowanie o interesach sprzyja efektywnemu
rozwiazywaniu problemow.

Przebieg:

Nawiazujac do poprzedniej gry:

1. Zaproponuj uczniom, by porozmawiali w parach, zapisujac na dwdch kartkach odpowiedz na
Pytania Co to jest stanowisko negocjacyjne? oraz Co to jest interes negocjacyjny?

2. Popro$ ucznidéw, by podzielili si¢ swoimi odpowiedziami. Niech kazda para zgtasza kolejno po
jednej odpowiedzi (nie powtarzajac podobnych). Zapisuj je na tablicy. W razie potrzeby pytaj
autorow odpowiedzi, co maja na mysli.

3. Nastgpnie popros$, aby wspolnie wskazali roznice migdzy stanowiskami a interesami.

3. Style negocjacji

Gra w parach. Gra negocjacyjna Skarby Aztekdéw

Cele: umiejgtno$¢ gospodarowania czasem oraz umiej¢tno$¢ zmiany stylu pozycyjnego na
problemowy.

Czas: 20-30 minut (czas samej gry mozna ograniczy¢ do 7 — 10 minut.

Przebieg:

1. Rozdaj parom ucznidow scenariusz gry (patrz: materialy pomocnicze) przestrzegajac, iz
scenariusze dla poszczegélnych stron sa rdézne 1 zawieraja informacje przeznaczone tylko dla
wybranej osoby.

2. Rozpocznij gre 1 w trakcie gry przypominaj o uptywajacym czasie negocjacji (zblizajacych sig
zbdjnikach).



3. Podsumowujac wyniki poszczegélnych dwdjek zwro¢ uwage na:
- Znaczenie presji czasu w negocjacjach — elastyczno$¢ przy podejmowaniu decyzji;
- mozliwo$¢ budowania sojuszy;
- efekty zastosowania stylu pozycyjnego — trudno$¢ podjecia decyzji;
- mozliwo$¢ zastosowania stylu problemowego — twoércze rozwiazania (np. zakopanie tupu
1 po6zniejsze podzielenie).

4. Przygotowania do negocjacji
Gra Bazar (¢wiczenie w parach)

Cel ¢wiczenia:
- umiejgtnos¢ przygotowania si¢ do negocjacji — wypetnianie Arkusza Przygotowan;
- dalsze doskonalenie umiejgtnosci negocjacyjnych.

Czas: 45 minut (warto ograniczy¢ czas przygotowan np. do 15 minut i czas gry do 10 minut).

Przebieg:
1. Rozdaj parom ucznidéw scenariusz gry przestrzegajac, iz scenariusze dla obu stron sa rdzne
1 zawieraja informacje przeznaczone tylko dla wybranej osoby.
2. Nastegpnie rozdaj Arkusz Przygotowan i popro$ kazdego uczestnika gry o wypeknienie go.
Popro$ graczy z kazdej pary aby na czas wypehiania Arkusza usiedli w pomieszczeniu na tyle
daleko od siebie, aby sobie nie przeszkadzali.
3. Po zakonczeniu przygotowan popro$ ucznidow z kazdej pary graczy o zajgcie miejsc przy tej
samej tawce (stole).
4. Wyznacz ograniczenie czasowe i rozpocznij gre.
5. Podsumowujac wyniki ¢wiczenia zwro¢ uwage na:
- umiejetnos$¢ odnajdywania interesow wilasnych i drugiej strony;
- wage tworzenia jak najwigkszej liczby rozwiazan jako metodzie sprzyjajacej negocjacjom
problemowym (mozna zaprezentowac technik¢ burzy mozgow);
- wspolne tworzenie obiektywnych kryteriow jako droga do satysfakcji proceduralne;
partnera (np. dane statystyczne, opinie autorytetow naukowych);
- skutki braku porozumienia jako jeden z argumentéw w negocjacjach (np. koszt utraconych
korzysci);
- ustalenia dolnej granicy ustepstw, ktorej nie powinnisSmy przekracza¢ bez istotnej zmiany
warunkow negocjacji.

5. Komunikacja

Gra Matematyka (praca indywidualna)



Gra Fakty i opinie (gra dla grup o dowolnej liczebnosci)

Cele gry: umiejetnos¢ uwaznego stuchania, czytania oraz dziatania.
Czas: 30 minut (sama gr¢ warto ograniczy¢ np. do 5 minut).
Przebieg:

1. Grg (patrz materialy pomocnicze) przedstaw uczniom jako proste zadanie matematyczne
(obejmujace tylko podstawowe dziatania), ktore nalezy wykonac¢ jak najszybciej.
Uwaga: Aby wszyscy mieli jednakowq szanse — kazdy uczestnik powinien ujrzec tekst gry w tej
samej chwili (np. mozna odwrocic kartke na tawce).
2. Na Tw¢j sygnal wszyscy uczniowie rozpoczynaja wykonywanie zadania.
3. Zaczekaj, az wszyscy zgtosza wykonanie zadania 1 rozpocznij analiz¢ wynikow.
4. Podsumowujac wyniki poszczegolnych par zwro¢ uwage na:
- efekty pobieznego odczytywania komunikatow — pozorne zwycigstwo;
- uwazne shuchanie i odczytanie komunikatéw partnera negocjacji;
- szczegblne znaczenie opanowania w warunkach presji czasu.

Cele gry: umiejetnosci efektywnego stuchania, unikania stereotypéw oraz logicznego
mysSlenia.

Czas: 30 minut (sama gre¢ mozna ograniczy¢ np. do 20 minut).

Przebieg:

1. Rozdaj uczestnikom kwestionariusz gry (patrz materialty pomocnicze), proszac o to, by nie
czytali pytan przed ustyszeniem tekstu gry.
2. Nastgpnie przeczytaj zamieszczony ponizej tekst dwukrotnie.
Kupiec wilasnie zgasit $wiatto w sklepie, gdy pojawit si¢ mg¢zczyzna o imieniu Jozef i zazadat
pienigdzy.
Wriasciciel otworzyl automatyczna kasg. Zawartos¢ kasy zostata zgarnigta i mgzczyzna uciekt.
3. Popro$ stuchaczy o wypelnianie kwestionariusza (zamieszczonego w materialach
pomocniczych).
Mozliwe odpowiedzi to: prawda (P), fatsz (F), brak danych (b. d.). Uczniowie maja na to minutg.
4. Po wypehieniu kwestionariusza popro$ uczniow, aby odczytali swoje odpowiedzi. Jesli
istnieja w grupie rézne odpowiedzi dotyczace tego samego pytania, mozesz zaproponowac
dyskusje. W trakcie dyskusji mozesz przytacza¢ ponownie (lub zapisa¢ na tablicy) tekst gry.
5. Przedstaw uczniom klucz do gry i zaproponuj poréwnanie z nim wypetlionego przez nich
kwestionariusza

Oprac. Kamil Wrzos



