Scenariusz Zaje¢ Integracyjnych dla uczestnikéw projektu Erasmus+

Temat: ,,Team Erasmus+” — komunikacja, zaufanie i wspolny cel w podrézy.
Grupa docelowa: Mtodziez szkoty ponadpodstawowe;j.

Czas trwania: 45-60 minut.

Cele ogolne:

e Rozwijanie umiejetnosci skutecznej komunikacji (werbalnej i niewerbalnej).
o Budowanie wzajemnego zaufania i poczucia odpowiedzialno$ci za zespot.
o Integracja grupy poprzez kreatywne rozwigzywanie problemow (team building).

Metody pracy: gry symulacyjne, ¢wiczenia ruchowe, praca w zespotach zadaniowych.
Materialy: chustki do zastonigcia oczu (jedna na pare), taSma malarska lub sznurek, kilka
drobnych przedmiotéw (np. butelki z woda, maskotki), arkusze papieru A4, markery.

Przebieg Zajeé
I. Faza wst¢pna (ok. 10 minut)

1. Powitanie i ,,Szybki kontrakt” (3 min)

o Przebieg: Prowadzacy wita grupe i wyjasnia, ze podczas stazu za granica
mlodziez bedzie zdana na siebie nawzajem. Ustalone zostajg zasady zajec:
otwartos¢, brak oceniania 1 wzajemny szacunek.

2. Rozgrzewka ,,Impuls zaufania” (7 min)

o Cel: Skupienie uwagi, wyciszenie i budowanie kontaktu fizycznego
zmniejszajacego dystans.

o Przebieg: Uczestnicy stajg w ciasnym kregu i tapig si¢ za dtonie. Wszyscy
zamykaja oczy. Prowadzacy delikatnie $ciska dton osoby po swojej prawej
stronie. Ten ,,impuls” (uscisk) ma przej$¢ przez caty krag, az wroci do
prowadzacego. W drugiej rundzie impuls mozna przyspieszy¢ lub pusci¢ w
obie strony jednoczesnie.

I1. Faza zasadnicza (ok. 30—45 minut)

1. Cwiczenie ,,Nawigator i Pilot” — praca w parach (12 min)

o Cel: Budowanie zaufania i odpowiedzialnosci za drugg osobg, ¢wiczenie
precyzyjnej komunikacji.

o Przebieg: Na podtodze prowadzacy rozsypuje kilka przedmiotow (przeszkod).
Uczestnicy dzielg si¢ na pary. Jedna osoba w parze ma zastonigte oczy chustkg
(,,Pilot”), a druga staje na brzegu sali (,,Nawigator”). Zadaniem Nawigatora
jest przeprowadzenie Pilota na drugg strong sali za pomoca wylgcznie komend
gltosowych (np. ,.krok w lewo”, ,,stop”, ,,omin butelke¢ po prawe;j”), tak aby nie
dotkna¢ przeszkod. Po dotarciu do celu nastgpuje zmiana rol.



2. Gra symulacyjna ,,Zagubieni na lotnisku” (13 min)

o Cel: Wspolpraca pod presjg czasu, podziat rol w grupie.

o Przebieg: Prowadzacy dzieli mtodziez na 4-5 osobowe zespoty. Kazda grupa
otrzymuje zadanie: ,, Spézniliscie si¢ na przesiadke w obcym kraju, zgubiliscie
bagaz, a Wasze telefony zaraz sig¢ roztadujg. Macie 7 minut na stworzenie na
kartce planu dziatania — 5 krokow, ktore pozwolg Wam wyjs¢ z opresji i
dotrze¢ do miejsca zakwaterowania”. Grupy musza wybra¢ lidera, spisa¢ plan
I zaprezentowac¢ go reszcie na forum.

3. Zabawa ruchowa ,,Geometryczny chaos” (10 min)

o Cel: Komunikacja w duzej grupie, wytonienie naturalnych liderow.

o Przebieg: Cata grupa staje w rozsypce. Prowadzacy wydaje polecenia: ,, Bez
uzywania stow (w catkowitej ciszy), ustawcie sie w idealny kwadrat / trojkqt /
okrgg”. W kolejnym etapie mozna pozwoli¢ na komunikacje werbalna, ale
utrudni¢ zadanie, proszac o ustawienie si¢ wedlug dat urodzenia (od
najmtodszego do najstarszego) lub wzrostu.

4. Cwiczenie ,,Nasze supermoce” (10 min)

o Cel: Wzmocnienie poczucia wlasnej wartosci uczestnikow i docenienie
innych.

o Przebieg: Uczestnicy siadajag w matych grupach (tych samych co w zadaniu z
lotniskiem). Kazdy na kartce pisze swoje imi¢. Nastepnie kartka krazy w
prawo — kazda osoba z zespotu dopisuje jedng pozytywna ceche lub
»supermoc” danego uczestnika, ktora przyda si¢ na Erasmusie (np. ,,dobrze
moéwi po angielsku”, ,,zawsze zachowuje spokoj”, ,,§wietnie robi zdjecia”).
Kartki wracaja do wlascicieli.

II1. Faza podsumowujaca (ok. 5 minut)

1. Rundka koncowa: ,,Walizka doswiadczen”

o Przebieg: Uczestnicy siedzg w kregu. Prowadzacy zadaje pytanie: ,, Z jakim
poczuciem lub jakq jedng wazng myslq konczysz te zajecia w kontekscie
naszego wyjazdu?”. Kazdy odpowiada jednym krotkim zdaniem. Prowadzacy
podsumowuje, ze jako zespot sa gotowi na kazde wyzwanie.



