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— PROGENJA—

program autorski ‘ Progenja’ do uzytku wewnetrznego
(ochrona prawna zgodnie z Dz. U. z 1994r. Nr. 24, poz. 83 z dn. 04.02.94 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych.)
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CELE

1. Budowanie poczucia wspdlnoty plemiennej - lepsze poznanie si¢ i integracja

2. Uswiadomienie istotnych zachowan w dziataniach zespotowych jak np. zaangazowanie,
pozytywne nastawienie, analiza zadania/zasobéw, otwartos¢ i wzajemne stuchanie sie,
zaufanie, odpowiedzialnos¢ za efekt wspdinych dziatan, stosowanie strategii win-win.

3. Modelowanie zachowan: prowokowanie analizy dziatann i doskonalenie strategii: w
integracji zawarata jest mozliwos¢ poprawy jakosci dziatan.

4. Przysporzenie przyjemnosci i wspdlne spedzenie czasu w serii dostepnych zadan
zespotowych

5. Dostarczenie wiedzy. Program jest oparty na faktach: zyciu szesciu plemion wierze,
zwyczajach i kulturze.

Istnieje mozliwos¢ odpowiedniego roztozenia akcentéw edukacja vs integracja
zaleznie od oczekiwan i potrzeb.



— PROGENJA—

Zespo’rowa gra

RATIONALE

Istota Zespotowej gry jest lepsze poznanie sie i integracja pracownikéw firmy w
emocjonalnych przezyciach odnoszacych sie kultury i sposobu zycia ludéw Afryki,
miejsca skad najprawdopodbniej pochodzi réd ludzki, okolic bedacych kolebka Homo
Ludens. Zamystem odwotania sie do plemiennego zycia jest umozliwienie
doswiadczenie czym jest wspdlnota i budowanie poczucia wspdlnoty w pracownikach.

Tytulowa Zespotowa gra niesie ze soba kilka znaczen bowiem na poziomie
percepcyjnym gra jest ptynaca muzyka (gra na bebnach i przeszkadzajkach), ale gra jest
tez intelektualna rozgrywka zmierzajaca do zwycieskiego korica, majaca w swym
zamysle doprowadzi¢ do stworzenia zespotu, ktorego kluczem do sukcesu jest strategia
wygrana-wygrana.

Program moze stanowic potaczenie gry szkoleniowej z gra na bebnach, albo tez zostac
bardziej rozbudowany w celu budowania relacji w oparciu o dziatania nawiazujace do
elementdw, ktére spajaja plemiona.
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NARZEDZIA:

Spotkanie oparte jest na rozmaitego typu dziataniach ruchowych, ale i
intelektualnych, =zadaniach oraz grach szkoleniowych, ktdére realizujg

wyznaczone cele.

Zalety gier szkoleniowych:
e Zaangazowanie emocjonalne zwiekszajace site doswiadczen

* Mozliwosc¢ zastosowania zdobytych doswiadczen w zyciu zawodowym
e Duza porcja zabawy;
e Wielowymiarowos¢ zastosowan - gra moze ujawnic szereg aspektow,
kompetencji i zachowan istotnych dla jakosci funkcjonowania firmy
e Poprzez oddzialywanie w sytuacji zadaniowej pobudzenie procesu analizy,
pogtebienie wiedzy i rozwoéj (samo-) Swiadomosci
* Integracja uczestnikéw
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Opis gry :

Gra PLEMIONA® - Uczestnicy wcielaja sie w role czlonkéw 6 rdzennych plemion
mieszkajacych w Afryce, gdzie ze wzgledu na wczesniejsza izolacje od zachodniej cywilizacji nadal
znajduja sie bardzo rzadkie surowce naturalne o magnetycznych wtasciwosciach. Kazde z plemion
ma dostep do innego rodzaju i innej ilosci surowcéw. Postepujaca ingerencja i zmiana naturalnego
srodowiska ktére staje sie zgrozeniem dla ich bytu zmusza ich do sprzedazy surowcéw na
odlegtlym targowisku w celu zapenienia sobie bytu. Wsréd 6 plemion kraza potwierdzone
informacje na temat wartosci poszczegélnych surowcéw na targowisku. Powszechnie wiadomo,
ze istnieja kombinacje surowcdédw, ktdére s3 szczegdlnie cenione. Plemiona moga dowolnie
wymienia¢ sie surowcami i informacjami, zeby zmaksymalizowaé wartos¢ swoich débr i uzyskac
jak najwyzszg cene na targowisku.

Jednym z celéw gry jest uswiadomienie wspdlnoty intereséw i zacheta do stosowania
strategii wygrana-wygrana jako tej dajacej nalepsze efekty.
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Nauka gry na bebnach porusza nas na wielu poziomach. Od strony emocjonalnosci
buduje poczucie nostalgii, tesknoty, a od poznawczej daje poczucie sprawczosci ze z tak
prostych ruchéw daje sie wydoby¢ rozmaite rytmy i dzwieki. Plemona ucz3y sie
odpowiednich rytmdéw, ktére potaczone w ostatniej fazie spotkania stworzg orkiestre
bebndéw i stana sie symbolicznym zamknieciem spotkania tytutowg zespotowa gra.

Cel: budowanie wspdlnoty poprzez doznania emocjonalne i dawanie przyjemnosci. Nauka
podstawowych rytmdéw wykorzystana dla zwieczenia integracyjnych dziatan wspdélnym
wystepem.
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ZAYOZENIA
LOGISTYCZNE

Liczba oséb: ...
Liczba zespotdéw - 6 afrykanskich plemion.

HARMONOGRAM

Nauka gry na bebnach

rozgrywka GRY PLEMIONA

Omodwienie - zakres omdéwienia do ustalenia

ZESPOEOWA GRA - Orkiestra bebnéw

— mozliwe wlaczenie afrykarskich spiewéw i plaséw
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