OFERTA

WYCIECZKI SZKOLNEJ]

INTEGRACIA

1. Wprowadzenie.
2. Jaki bedzie program?

3. Agenda.



Program _ten przedstawia wstepng propozycje - wycieczki = szkolnej
dedykowanej klasom I gimnazjum i liceums. Gléwnymi zatozeniami tego
progfamu sg takie aspekty jak: zwiekszenie integracji, poprawienie
komunikacji i = motywacji uczestniczacej w programie . grupy .oraz

uswiadomienie roli celow na wielu ptaszczyznach funkcjonowania.

Przedstawiona w tym programie oferta stanowi wstepne propozycje, ktore
- mogq podlegac wszelkim modyfikacjom, jakie mogq okazac¢ sie konieczne

w wyniku dalszych rozméw miedzy stronami.

Projektil beda wykonywahé zespotowo, badz 4"indywidualnie, przyll' czym
uczniowie beda pracowali w kilku zespotach, badz .to rywalizujacych
miedzy sobg w poszczegdlnych konkurencjach, badz to wspétpracujacych
. podczas realizacji. duzego, wspolnego przedsiewziecia. (Konfiguracje
poszczegblnych zespotéw moga by¢ poddane dowolnym -modyfikacjom

w trakcie programu.

Kazde z zadan jest opracowane w taki sposob, aby zapewni¢ uczniom
odpowiedni poziom .fizycznego, ale réwniez i intelektualnego wyzwania,
“ a nastepnie po jego zakonczeniu bedzie przeprowadzane omodwienie

procesow i interakcji zaistniatych podczas jego wykonania.

To :wspdlne doswiadczenie wptynie pozytywnie na zaciesnienie
nieformalnych relacji- miedzy uczestnikami oraz poprawe komunikacji

migdzy nimi.



Giowng intencjq jest, aby program ten:

o byt ciekawy, stawiat rozne wyzwania i inspirowat,

o motywowat uczniéw i dodawat im enerdgii,

o przetamywat wszelkietbariery i budowat wzajemne zaufanie,
o przyczynit sie do paoprawy komunikacji i motywacji,

. dostarczyt duzo niezapomnianych wrazen,

o zapewnit dobrg zabawe.

Projekty, ktore zostang przedstawione w ponizszej ofercie:

e Wyznaczajq limity czasowe,
e .dajq do dyspozycji ograniczone srodki i zasoby,

o stawiajq fizyczne i intelektualne wyzwania.

Jestem przekonany, ‘ze przedstawione ponizej propozycje programowe
powinny “‘umozliwi¢  skonstruowanie najbardziej ‘optymalnej wers;ji
programu, ktéra pozwoli. na zrealizowanie zatozonych pod.adresem tego

programu celow.

09:00

09:30 WPROWADZENIE DO PROGRAMU
CWICZENIE ROZGRZEWAJACE

Cwiczenie ,, rozgrzewajace” ma na celu:

. przetamanie barier. miedzy uczestnikami,
o wzbudzenie zaangazowania uczestnikow,
o wprawienie uczestnikow w wesoty i pozytywny nastrgj,

. humor, sSmiech i dobra zabawa.



Zadaniem  uczniow bedzie wylosowanie po jednej karteczce z trzema
prostymi czynnoseciami oraz odnalezienie swojej ,drugiej potowki” czyli
osoby, ktéra wylosuje  kartke z identycznym zestawem. Cwiczenie
pozornie tatwe okazuje.sie nie lada wyzwaniem, poniewaz w jego trakcie
nie 'mozna komunikowac¢ sie werbalnie. ‘Jedynym sposobem na
zidentyfikowanie partnera w tlumie jest wykonywanie wylosowanych
czynnosci, takich jak np. poklepanie innej osoby po ramieniu, podrapanie

Kogos za uchem, uscisniecie dtoni, klepniecie pod kolanem i'inne.

10:00
Jest ‘to zabawa, w_ktorej uczniowie podzieleni na 4 zespoty majq za
zadanie w jak najkrétszym czasie dotrze¢ do wyznaczonego celu.
Uczestnicy bedg mieli do pokonania liczne korytarze, w- ktorych bedg
znajdowaty sie rdézne przeciwnosci losu. Bardzo ‘czesto pokonanie trasy
bedzie zalezato 'od drugiego zespotu, ktéry bedzie musiat poméc w
wykonaniu okreslonego zadania.
Giownym celem tej zabawy jest:

» pomoc innym

»sens rywalizacji w zespotach (klasach)

> wspotpraca w zespole (klasie)

»dazenie do'wyznaczonego celu

10:45

Projekt ten w doskonaty sposob ukazuje potrzebe sprawnej
komunikagji pomiedzy poszczegollnymi komodrkami

organizacyjnymi dla efektywnosci podejmowanych . przez nie

dziatan.  Na czas trwania projektu uczniowie ‘zamieniajg sie W
firme produkcyjng podzielong na kilka dziatéw. Ich zadaniem jest jak najszybsze

odwzorowanie modelu'samochodu zbudowanego z klockow.

Jak wglada model wiedza tylko obserwatorzy. Przekazujg informacje goncom, ktorzy z
kolei'=biegng do budowniczych. , Ci ostatni majq:za .zadanie zbudowanie - .dwoch
identycznych z oryginatem meodeli prototypowego pojazdu. O sukcesie w tym:projekcie
decyduje efektywna komunikacja, $wiadomos¢ wspdlnego celu, dobra. wspotpraca i

organizacja procesu produkcyjnego.

CELE:

o Jak skutecznie przekazywac informacje w zespole.



o Obszary odpowiedzialnosci za realizowane zadania.
o Czym jest proaktywnosc i jakie daje rezultaty

I ol Czym moze byc i Jak powinno wygladac aktywne dzielenie sie W|edzq

12:00

Zwariowana olimpiada uczestnicy w grupach 5-osobowych rywalizujg w
20 réznych konkurencjach np.
= cztonkowie zespofu majq za zadanie

| prze]sc okreslony odcinek drogi na speCJalnle
przygotowanych nartach. Gtéwnym problemem w tej
konkurenCJl jest skoordynowanie ruchow categoszespotu.
= wesofa konkurencja, ktora polega

na wyscigu w specjalnych, gigantycznych spodniach.

- konkurencja z dzieciecych lat, ktéra
przy dopingu pozostatych uczestnikow stanOW| bardzo
~ dobrg, wesotg zabawe

- konkurencja, w ktoreJ 5-osobowe
zespoty moga 'wczuc sie w ,los biednego chomlka
pokonUchego wyznaczong trase :

- konkurencja, w ktorej oprocz sity,
sprawnosc1 zaufania, wspotpracy wymagana jest odwaga

B et TR ;-.\L»- »

osoby znajdujacej sie ha rydwanie
- konkurencja, w ktérej 5-osobowe zespoty "
pokonUJq trase na bolkowych nartach. Jest to zabawa
wymagajaca zgrania, wspofpracy catego zespotu
- nanardZIeJ popularna konkurencja na

[ doros’rych

- wesota konkurencja przeznaczona dla oséb
dorostych polegajaca na pokonaniu sieci przez dwa 6
* osobowe zespoty |
- konkurencja polega na przecigganiu sie
dwadch esob . .

- zadanie zespotowe polegaJace na nape’mlemu
specjalnie przygotowanej rury. woda. Bardzo wesota
konkurencja

- zgrywajgca zabawa zespotowa, polegajqca na
“ wyscigu dwdch specjalnie przygotowanych cyrkli
- wesota konkurencja dla trzech 5 osobowych
zespotow polegajqca na.wyscigu gasienic.




o ' - konkurenCJa zmuszajgca wszystklch do
kreatywnego d2|a’ran|a w zespole

o : . - konkurencja
polegajgca na pokonanlu slalomu na rowerze. Jedynym
utrudnieniem jest fakt, iz w,rowerze wszystko dziata
odwrotnie. W tej zabawie mozna sie przekonac Jak trudno
jest wyellmlnowac wyuczohe nawyk|

) ; - konkurencja logiczna, w ktérej zespét ma
do wykonania zadanie wydajace sie W pierwszej
- chwili niemozliwe do zrealizowania.

. - jest to wspanla’ra zabawa, w ktoreJ caty zespot
musi wyskakac sobie zwycu;stwo

~

- 14:30 - ognisko z kietbaskami

15:,301 CWICZENIE RQZGRZEWAJACE: o Y MY

CWIczenle to. opiera SIQ na popularnej metod2|e podeJmowama decyzji
wykorzystUJaceJ w tym celu trzy wza]emnle eliminujgce sie elementy,
. @ mianowicie: papier; nozyczki, kamlen W proponowanej przez nas wersji

tymi‘trzema elementam| sq olbrzymy, karty i rycerze.

~ . ~ . ~ . ~

" Jest to gra, ktéra pozwala uczestnikom na wcielenie sie w
’ ‘ role detektywow majacych do rozwigzania pewng zagadke
‘ kryminalng. Uczestnicy podzieleni na zespoty-paszukiwawcze
bedq musieli odnalez¢ w terenie ukryte szczatki25
‘ ‘ informacji zwigzanej z Smiercig wilka. Aby zdobyc’: niektore
elementy:historii beda musieli stawia¢ czota ré6znym
,wyzwamom fizycznym, umystowym. Kryminalna zagadka jest to gra o

skomplikowanej fabule, ktora wcigga uczestmkow w dobrg, bezpieczng
zabawe Podezas gry na ‘uczestnikéw czeka szereg zadan praktycznych
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