praca zespotowa

To ¢wiczenie to klasyczny teambuilder, ktéry mozesz wykorzystaé¢ w kontekscie
takich zagadnien jak: wspdlne poszukiwanie rozwigzan, prototypowanie,
liderowanie, komunikacja czy proces grupowy. Zwro¢ baczng uwage na jasne
wyttumaczanie regut (mozesz je wczesniej zapisac), poniewaz moga by¢ one
negocjowane czy réznie interpretowane przez walczacy o wynik zespét!

Powiedz grupie, ze przed nimi grupowe zadanie, w ktérym beda realizowac o jak
najlepszy wynik czasowy. Wyzwanie polega na tym, aby wszyscy cztonkowie
P/RZEBIEG zespotu, w jak najkrotszym czasie, dotkneli piteczki, ktérg masz ze soba. 20 - 60 minut
CWICZENIA Zeby nie byto zbyt tatwo, istniejg jednak dwie ztote reguty, ktorych bedziesz jako 8-16 0séb
sedzia pilnowac. Po pierwsze, w jednej chwili dotykac pitki moze tylko jedna
osoba. Wyklucza to zatem podawanie sobie piteczki z rgk do rak. Po drugie, 0000000000000 00000000
piteczka nie moze lezeé, ani na podtodze ani na stoliku, ani na jakiejkolwiek innej
powierzchni.
Dodaj, ze zesp6t ma do dyspozycji 10 préb. Zapisuj wyniki na biezgco na tablicy. DIACZEGO
Na koniec, liczy¢ sie bedzie najlepsze podejscie. Przygotuj stoper do doktadnego WARTO?
mierzenia wyniku (z doktadnos$cig do dwdch miejsc po przecinku np. 3,58 sec.).
Pierwsza osoba dotykajgca piteczki mowi START, a ostatnia STOP. Na te sygnaty
wiaczasz i wytgczasz stoper. Préby bez wyniku (np. przerwane) wliczajg sie do
puli 10 podejsc.
Daj grupie troche wiecej samodzielnosci w tym ¢wiczeniu. Nie wyznaczaj im
celu, kiedy ustyszysz pytania typu: Czy zejscie ponizej 8 sekund wystarczy?
Nie mow im poki grajg, jakie wyniki miaty inne zespoty, z ktérymi wykonywates
to éwiczenie. Niech sami ocenig, jaki rezultat jest dla nich satysfakcjonujacy.
Podobnie, nie wyznaczaj im formalnego lidera, takze poprzez podanie

Uczy metody prototypowania rozwigzan.
Wymaga bardzo dobrej komunikacji w grupie.
Ujawnia role w grupie i potencjat liderski.

Moze by¢ przyczynkiem do rozmowy o celach.

Cwiczenie nie jest skomplikowane, proste

XGNP X

o konkretnej osobie pitki (!). Lepiej zostaw pitke na podtodze posrodku grupy reguty i dobra zabawa!
; 1"‘4 i powiedz, ze ¢wiczenie whasnie sie zaczyna i ze oddajesz im teraz liderowanie.
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praca zespotowa

Po skonczonej ostatniej probie, podkres| najlepszy wynik na tablicy.
Okraszcie go oklaskami. Teraz czas na podsumowanie!

Na poczatek zapytaj grupe o ogdlne wrazenia z ¢wiczenia: Co byto
ciekawe? Jak sie teraz czuja? Dopytaj tez na ile sg zadowoleni z wyniku,
ktory osiggneli. Jaki to jest poziom satysfakcji w skali 1-10? Czy sadzg, ze
datoby sie wykrecic jeszcze lepszy wynik? Co decydowato o tym, jaki cel
sobie wyznaczyli jako zespot?

Omowecie sam proces, jaki doprowadzit ich do tego rezultatu. Kiedy pojawit TROCHE
sie najlepszy pomyst? Kto byt autorem? Czy byty pomysty, ktdre nie zostaty TEORII
zrealizowane? Dlaczego? Czy tatwo byto zmienic jedno podejscie na inne?

Ile czasu spedzali na planowaniu, a ile na probowaniu rozwigzan? Czy

pracowato im sie razem dobrze?

Porozmawiajcie o rolach w zespole i o jednostkowych perspektywach.

Kogo grupa uwaza za lidera w tym éwiczeniu? Kto brat odpowiedzialnosé Poznaj podstawowe zatozenia roli lidera wg Johna
na siebie? Kto decydowat o tym, co robimy? Kto dbat o to, abysmy sie Adaira (Action-centered leadership).

stuchali? Kto sie catkiem wycofat i dlaczego? Kto byt dawca pomystdw, Lider pracuje, aby osiggna¢ cel, zbudowac zespot
a kto usprawniat ich wdrozenie w Zycie? i rozwijac jednostki. A jak to wygladato podczas

¢wiczenia Bardzo Szybka Pitka?
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