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CWICZENIA TEAMBUILDING

Minuta

cel: uzmystowienie uczestnikom réznego postrzegania uptywu czasu, poznawanie sie
cztonkéw grupy

czas trwania: ok. 5 minut

przebieg:

Uczestnicy siadajg w kole, zamykajq oczy, siedzg w catkowitej ciszy. Prowadzgcy(-ca)
mowi: ,,Start”’. Osoby majg za zadanie odmierzyé w myslach jedng minute i po jej
uptywie (W momencie, gdy majg wrazenie, ze ta minuta wtasnie mingta) wstaé i dopiero
wtedy otworzyé oczy. Prowadzqgcy(-ca) zabawe caty czas spoglgda na zegarek z
sekundnikiem i odmierza w ciszy jedng minute. Zabaweg koiczymy wtedy, gdy wszyscy
uczestnicy juz stojq. Prowadzgcy(-ca) nie przerywa gry po uptywie prawdziwej minuty,
bacznie obserwuje uczestnikéw. Na zakoAczenie zabawy uczestnicy powinni ustyszeé od
osoby prowadzgcej stowo komentarza. Kiedy wstaty pierwsze osoby? Po jakim czasie
nastepne i ile uptyneto czasu do powstania ostatnich oséb?

wskazéwka:

Pomimo iz podczas tej zabawy nie poznajemy swoich imion i preferencji, gra ta

uzmystawia nam, jak rézne mamy podejscie do tych samych rzeczy.

Good job

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, motywacja grupy do dalszego dziatania

czas trwania: ok. 5 minut

przebieg:

Uczestnicy stajg w krregu twarzq do srodka, nastepnie wszyscy obracajg sie o cwieré
obrotu, stajgc za plecami sgsiada. Poklepujg go po ramieniu i chwalg: ,,Good job!.
Nastepnie wykonujg zwrot w tyt, stajg za plecami sgsiada z drugiej strony i powtarzajqg
ten sam gest. Po chwili wracajg twarzg do Srodka kota, kazdy poklepuje sie sam po
piersi, powtarzajgc: ,,Good job”’. Na koAcu organizatorzy proszeni sq do Srodka kota.
Wszyscy uczestnicy podchodzg do nich i poklepujg ich po plecach, méwige: ,,Good job!.
wskazéwka:

Zabawa ta jest czesto stosowana na zakoiczenie spotkania, jako forma podziekowania za

prace.

Precyzja opisu
cel: zaktywizowanie uczestnikow, poprawa komunikacji miedzy uczestnikami

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:
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Rozdajemy wszystkim uczestnikom biate kartki A4. Uczestnicy siadajg w kole, zamykajg
oczy, siedzq w catkowitej ciszy, stuchajgc polecei prowadzqgcego( -cej) zabawe.
Prowadzgcy(-ca) podaje komunikaty, mozliwie jednoznacznie okreslajgce sposéb
sktadania i odrywania kawatkéw kartki. Uczestnikom gry nie wolno zadawaé zadnych
pytai. Majg wykonywaé czynnosci tak, jak ich

zdaniem zaleca im osoba prowadzgca. Czynnosé sktadania kartek i odrywania rogéw
podajemy kilkakrotnie. Na zakoAczenie zabawy prosimy wszystkich o otwarcie oczu i
roztozenie kartek. W zaleznosci od precyzji podawanych opiséw czynnosei uzyskamy
bardziej (ub mniej podobne wydzieranki. Réznice wyglgdu kartek uzmystawiajg nam
odmienne pojmowanie pozornie jednoznacznych werbalnych komunikatéw.

wskazéwka:

Cwiczenie mozna wykorzystaé jako wprowadzenie do tematyki zwigzanej z komunikacjg.

Rycerz, smok, staruszka

cel: zaktywizowanie uczestnikow, wspotpraca w grupie, wspélne podejmowanie decyzji
czas trwania: ok. 15 minut

przebieg:

Trzy grupy stajg naprzeciwko siebie. Kazda z grup po cichu ustala, jakq figure (role)
wspélnie przedstawi na znak prowadzgcego( -cej). figury:

rycerz: vobi jedng nogq krok do przodu i wyciaga reke, jakby trzymat w niej miecz i
cheiat wzigé udziat w pojedynku,

smok: otwiera paszcze (ramiona) | wydaje przerazajgce diwieki, staruszka: garbi sie i
drzacqg rekg opiera sie na swojej lasce.

zasady:

Rycerz pokonuje smoka, smok pokonuje staruszke, staruszka pokonuje rycerza. Jedna z
grup zdobywa punkt. Gra koiczy sie, kiedy jedna z druzyn osiggnie ustalong przed
rozpoczeciem gry liczbe punktéw.

wskazéwka:

Na koniec zabawy warto zapytaé uczestnikéw o to, w jaki sposéb podjeli decyzje o
wyborze roli. Czy przyjeli jakgs taktyke gry? Pomoze Wam to zobrazowaé proces

podejmowania decyzji oraz wspétpracy w grupie.

Tratwa

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wzmocnienie wspétpracy w grupie

czas trwania: 10-15 minut

materiaty: koc

przebieg:

Na Srodku sali lezy koc, ktéry symbolizuje tratwe. Uczestnicy zostajg zaproszeni w

podréz tratwg tzn. wehodzg na tratwe. Zazwyczaj optymalna liczba oséb na tratwie to
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15-16 0s6b. Jesli grupa jest wieksza, mozna stworzyé dwie tratwy i catg gre
poprowadzié w duchu konkurencji miedzy obiema grupami. Podczas podrézy osoby
stojgce na tratwie majg za zadanie przewrécié koc na drugg strone.

Nie mogq przy tym uzywal rgk oraz dopusci¢ do tego, by ktokolwiek spadt z tratwy-
koca.

wskazéwka:

Po zakoiczonej zabawie podsumuj z uczestnikami te gre. Zapytaj uczestnikéw, co byto
dla nich najwieksza trudnoscia. W jaki sposéb dotarli do sposobu, ktéry pozwolit im
wygraé te konkurencje?

Pytania te pozwolg Ci zdobyé obraz wspétpracy w grupie.

Wezet gordyjski

cel: zaktywizowanie uczestnikéw, wzmocnienie wspétpracy w grupie

czas trwania: ok. 10 minut

przebieg:

Grupa formuje krgg. Uczestnicy zamykajg oczy, wyciagaja rece przed siebie i powoli
zblizajq sie do Srodka krequ, probujgc swojg dtonig odnaleZé inne dtonie. Uczestnicy tapig
sie za rece, przy czym jedng rekg mozna ztapaé tylko jedng reke innej osoby. Tym
samym, kazdy uczestnik ma trzymaé dwie rece réznych uczestnikéw. Uwaga! Bardzo
wazne jest to, aby tapaé dtonie z réznych stron,

tak by nie utworzyé par. Prowadzgcy(-ca) moze pomdéc znalezé sie rekom, ktére
poszukujg jeszcze innych, wolnych dtoni do ztapania. Kiedy juz kazdy uczestnik trzyma
dtonie dwéch partneréw, na sygnat osoby prowadzagcej wszyscy otwierajq oczy i — nie
puszczajgc rgk — starajg sie rozplgtaé powstaty wezet. Zadanie jest wykonane, kiedy
wszyscy stojg znowu razem w kiregu.

wskazéwka:

Podobnie jak w zabawie ,,Wezet”’ nie zapomnij podsumowaé zadania!

Cebula

cel: poznanie sig cztonkéw grupy, zaciekawienie drugg osobq

czas trwania: ok. 15 minut

przebieg:

Wybieramy partnera, z ktérym cheielibySmy rozpoczaé ten eksperyment. Powstate pary
ustawiajq sig tak, aby utworzone zostaty dwa koncentryczne kota (jedno w drugim). W
kazdej parze jedna osoba stoi plecami do Srodka kota, a jej partner stoi naprzeciwko niej
— przodem do Srodka kota. Za kazdym razem mamy do dyspozycji minute, aby wraz ze
stojgcym naprzeciw partnerem porozmawiaé na okreslony przez prowadzgcego(-cq)

temat. Nastepnie pada sygnat, po ktérym nalezy przerwaé rozmowe,
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mimo iz na pewno nie wyczerpaliSmy jeszcze tematu. Prowadzqgcey(-ca) podaje
instrukcje, ktory z kregobw — zewnetrzny czy wewnetrzny — powinien przesungé si¢ o
kilka miejsc w prawo lub lewo. Podajemy nastepny temat i kolejne pary rozmawiajg
przez minute. Potem znéw nastepuje zmiana. przyktadowe tematy:

+  Moje pierwsze wrazenie, kiedy Cie zobaczytem/am...

+ Czego oczekuje od tej grupy?

+ W Twoim wyglgdzie zewngtrznym najwieksze wrazenie wywiera na mnie...

+  Za mojg najwiekszq zalete uwazam...

+  Jaki byt méj najwiekszy sukces zawodowy w tym roku?

+  Jakie byto moje najwieksze niepowodzenie zawodowe w tym roku?

+  Jaka jest moja najwieksza zaleta w zyciu zawodowym?

+  Co bym zrobit/a, gdybym wygrat/a 1 000 00O ztotych?

+ Powiedz swojemu partnerowi, jak musiatby sie zachowaé, zeby Cie zdenerwowaé.

+ W jaki sposéb usituje wywrzeé wrazenie na nowo poznanych osobach?

+  Co musi sie staé, zeby ta grupa okazata sie dla mnie sukcesem?

Kwiatek

cel: poznawanie sig cztonkéw grupy

czas trwania: 30-45 minut

przebieg:

Grupa dzieli sie na zespoty cztero- i pigcioosobowe. Zadaniem uczestnikéw jest
namalowanie kwiatka, ktéry bedzie miat tyle ptatkéw, ile 0s6b spotkato sie w danej
grupie. Kazdy ptatek jest przypisany jednej osobie i podpisany jej imieniem. Cztonkowie
grupy majg za zadanie we wspélnej rozmowie znaleZé elementy, ktére sq szczegblne i
wyjgtkowe dla danej osoby i odrézniajg jg od innych w tej grupie. W Srodku kwiatka
uczestnicy wpisujg to, co ich tgczy (doswiadczenie, zainteresowania itp.). Na zakoiczenie
kazda

grupa przedstawia swoj kwiatek innym uczestnikom.

tarcuch talentow

Cel: poznanie swoich mocnych stron, budowanie zespotu

Przebieg:

Zabawe zaczynamy pytaniem o talent posiadany przez kazdego z uczestnikéw. Po
krétkiej wymianie informacji rozdajemy kazdemu kilka paskéw kolorowego papieru
dtugosci ok. 20 cm z prosbg, aby wypisaé jeden talent na jednym pasku. Nastepnie
kazdy kolejno opowiada o swoich talentach. W trakcie opowiadania taczy je tasimg
klejaca i przekazuje dalej. Wynikiem zabawy jest dtugi taicuch talentéw jednoczgceych
wszystkich uczestnikéw szkolenia. Interpretacjom takiego tarcucha nie ma oczywiscie

koica.
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Potrzebne materiaty: wiele paskéw kolorowego papieru oraz sktonnosé do fantazjowaniu

na zadany temat.

Wrézka

Cel: gtebsze poznanie sie, integracja

Przebieg:

Kazdy z uczestnikow spisuje swoja krotkqg charakterystyke na kartce (podejscie do
biznesu, temperament, ulubiona potrawa, itd.). Po wymieszaniu kartek kazdy dostaje
czyjas charakterystyke, a nastepnie probuje zgadngé jej wtasciciela.

Uwaga: zabawa dobra dla grup, w ktérych uczestnicy juz sie troche znaja.

lle kawatkéw papieru?

Cel: team building

Przebieg: Prowadzgcy puszcza w obieg rolke papieru toaletowego, a kazdy z uczestnikéw
bierze tyle kawatkéw ile mu sie podoba. Nastepnie prosimy aby kazda osoba opowiedziata
nam tyle rzeczy o sobie ile wzieta kawatkéw papieru. Tematyka moze byé ogélna,
zwigzana z pracg lub szkoleniem.

Warto przed wypowiedziami zrobié komentarz, ze ta sytuacja przypomina troche zycie.
Im wiecej ktos wzigt, czyli dysponuje wigkszymi zasobami, tym wiecej musi daé od siebie
[ tym wieksza jego odpowiedzialnosé.

Potrzebne materiaty: rolka papieru toaletowego z perforowaniem.

Dwie prawdy i ktamstwo

Kazdy z uczestnikéw mowi o trzech rzeczach, ktére go dotyczg, np. hobby, co bedzie
cheiat robié za pieé lat, liczba dzieci. Pozostali uczestnicy zgadujqg co jest prawda a co
fantazjq. Odpytywany uczestnik moze poszerzyé prawdziwe stwierdzenia o dodatkowy

komentarz.

Cztery rzeczy
Prosimy uczestnikéw o wymienienie trzech - czterech rzeczy, np. samochéd, potrawa,

kolor, bohater literacki, ktére najlepiej charakteryzujg ich osobowosé.
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