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Scenariusz warsztatow integracyjnych z elementami tworczego rozwigzywania

problemow

Cel glowny: integracja grupy.
Cele szczegotowe:
e rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych,
e rozwijanie umiej¢tnosci pracy w grupie,
e zapoznanie z technikami tworczego myslenia.
Uczestnik/czka warsztatéw powinien/nna:
e umie¢ obserwowac siebie i innych,
e by¢ otwarty/a na opini¢ innych,
e przestrzegaC ustalonych zasad.
Czas trwania: 120 minut.
Forma pracy: grupowa.
Srodki dydaktyczne:
e kilka arkuszy szarego papieru,
e kolorowe markery,

e kolorowe kartki papieru (format A4).

Przebieg warsztatow:

1. Czes¢ organizacyjna/wprowadzenie do tematu:

Przywitanie uczestnikow/uczestniczek warsztatu. Wyjasnienie

iz celem spotkania jest

poznanie siebie nawzajem, integracja grupy oraz zapoznanie z wybranymi technikami

tworczego myslenia.

2. Cze$¢ zasadnicza:

a) “Jestem butem” — uczestnicy/uczestniczki siedza w kregu. Kazdy wymysla sobie

jaki$ przedmiot codziennego uzytku (np. but) i dwa przymiotniki lub cechy, ktére go

charakteryzuja (np. stary i dziurawy). Nastegpnie przedstawia si¢ jako ten przedmiot
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i podaje charakteryzujace go cechy, przyktadowo: ,Jestem butem, starym
1 dziurawym”. Kiedy wypowiedza si¢ wszyscy, osoba ktora zaczynata przedstawia
si¢ po raz drugi, tym razem juz normalnie podajac swoje imi¢, a nastepnie dodajac
dwa przymiotniki, ktore wczesniej okreslaly jej przedmiot. Na przyktad: ,,Jestem
Janek, stary i dziurawy”. Tak po kolei przedstawiajg si¢ wszyscy.

Kontrakt grupowy — uczestnicy/uczestniczki na duzym arkuszu papieru zapisuja
proponowane przez siebie zasady, ktéore bedg obowigzywaé podczas calego
spotkania, a nastepnie wszyscy si¢ pod nimi podpisuja.

“Miejsce obok mnie jest puste zapraszam tu...” — uczestnicy/uczestniczki siadajg
w kregu, jedno miejsce pozostawiajac puste. Osoba, ktora ma po swojej prawej
stronie puste miejsce zaczyna zabawg mowigc: “Miejsce obok mnie jest puste
zapraszam tu (wymienia imi¢ zapraszanej osoby)”. Osoba zaproszona siada obok
osoby zapraszajacej, nastepnie zaproszenie wystosowuje dziecko, ktore teraz ma
wolne miejsce po swojej prawej stronie.

“Nigdy — Czesto — Zawsze” — prowadzacy rozklada na podlodze trzy kartki
z napisanymi na nich stowami: ,Nigdy”, ,,Czesto” i ,,Zawsze”, a nast¢pnie podaje
jaka$ czynno$¢ np. spozniam si¢ do szkoly. Zadaniem kazdego uczestnika jest
ustawienie si¢ koto kartki, ktéra najlepiej opisuje to, jak czesto dang czynnos¢
wykonuje. Kartki powinny by¢ roztozone na podlodze w odleglosci okoto 2-3
metrow od siebie. Przyktady czynno$ci: opowiadam dowcipy, nie odrabiam pracy
domowej, spedzam wakacje tak, jak lubi¢, myje zeby.

“Porozumienie bez stowa” — zadaniem uczestnikow jest jak najszybsze ustawienie
si¢ w okreslonej kolejnosci lub dobranie si¢ w grupy na polecenie prowadzacego np.
“ustawiamy si¢ kolejno, miesigcami urodzin”. Podczas calego ¢wiczenia
uczestnikom nie wolno odezwac si¢ ani stowem, ani wydawa¢ innych dzwickow -
muszg sobie poradzi¢ za pomoca komunikacji niewerbalnej. Przyktadowe kryteria
ustawiania si¢/dobierania w grupy: kolejno wedtug rozmiaru buta, w grupach wedtug

ulubionych kolorow.
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“Wezel gordyjski” - zabawa rozpoczyna si¢ od zebrania wszystkich oséb w jak
najwickszym S$cisku. Nastepnie wszyscy podnosza rgce do gory i na stowo "start"
zamykaja oczy oraz okrecaja OK. 10 razy wokot whasnej osi. Po dziesigciu obrotach,
majac dalej zamknigte oczy, wszyscy na chybit trafit chwytaja si¢ za rece. Nastepnie
otwierajg oczy i w gaszczu skrzyzowanych ragk probuja si¢ odplata¢ na nowo tworzac
krag. Zasada, ktora zdecydowanie utrudnia i uatracyjnia zabawe jest taka, ze nie
wolno odrywaé rgk z usciskow. Nalezy wiec gtdwkowac, przechodzi¢ nad soba,
ktas¢ sie na ziemig itp.
“Lustro” — uczestnicy/uczestniczki warsztatow dobieraja si¢ w pary 1 stajg
naprzeciw siebie. Jedna osoba pokazuje rézne gesty/miny a druga osoba nasladuje
jej ruchy odgrywajac rolg lustra. Po dwdch minutach nast¢puje zmiana rol.
“Wedrujaca kartka” - kazdy z uczestnikow/uczestniczek zabawy integracyjnej
pisze na kartce jedno zdanie wymyslonej historii (np. jeden dzien z zycia dzielnicy)
1 zagina kartk¢ tak, aby przykry¢ to zdanie. Nastepnie wszyscy rownoczesnie
przekazujg kartki osobie po swojej prawej stronie, ktora dopisuje swoje zdanie,
zagina je i podaje dalej. Kiedy kartka obejdzie juz cate kolo, uczestnicy czytajg na
glos efekt stownej zabawy.
Przerwa (czas trwania: 10 minut).
Techniki twoérczego mySlenia — prowadzacy zapoznaje grupe z technikami
tworczego myslenia:
e “Mapa Mysli” — prowadzacy na srodku tablicy zapisuje jedno stowo-klucz
zwigzane z jakim$ problemem, ktorego rozwigzanie pragniemy wymyslic.
Grupa zaczyna poszukiwaé skojarzenia do stowa-klucza, prowadzacy
zapisuje je lub przedstawia w formie prostych rysunkoéw, laczac z hastem
w centrum za pomocg linii lub strzalek.
e “QOdwrocenie Problemu” — grupa zajmuje si¢ wymyslaniem odpowiedzi na
odwrdcone pytanie, np. zasadnicze pytanie brzmi: “Co nam przeszkadza
w naszej dzielnicy”, za§ my staramy si¢ odpowiedzie¢ na pytanie odwrotne,
czyli: “Co nam nie przeszkadza w naszej dzielnicy”. P6zniej grupa sprawdza,

w jaki sposob wygenerowane pomysty moga przydac si¢ do rozwigzania
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problemu pierwotnego, zadajac sobie rozmaite pytania z cyklu ,a co
jesli...?”.

e “Burza Mozgéw” — uczestnicy/uczestniczki ,rzucaja” jak najwigce]
odpowiedzi na zadane im pytanie. Prowadzacy zapisuje wszystkie pomysty.
Nastegpnie grupa ocenia pomysty i wybiera te ktore wydaja sie najlepsze.

e “Super-Bohaterowie” — prowadzacy prosi grupe, aby wyobrazita sobie jak
wybrany problem rozwigzaliby rézni super-bohaterowie przy uzyciu swoich

super-zdolnosci.
3. Podsumowanie spotkania:
“Iskierka” - uczestnicy stoja w kregu trzymajac si¢ za dlonie przy splecionych rekach.
Prowadzacy mowi: ,Iskierke przyjazni puszczam w krag, niech powrdci do mych rak”
1 lekko $ciska reke osoby stojacej po prawej stronie. Osoba ta przekazuje iskierke dale;.
Mozna to polaczy¢ z wypowiadaniem imienia osoby, ktorej przekazuje iskierke.

Prowadzacy dzigkuje uczestnikom/uczestniczkom za udziat w zajeciach.

Przygotowata i opracowata: Monika Czapka
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