BUDOWANIE ZESPOtU
ZARZADZANIEM ZESPOLEM
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Najwyzszy szczyt ziemi. Elektryzuje i przycigga smiatkéw, gotowych na wszystko, by postawi¢ na nim stope. Odkgd w 1953 roku
jako pierwsi zdobyli go Percival Hillary i Tenzing Norgay wiele sie zmienito i dzis kazdego roku na Everest wchodzi kilkaset oséb.
Pomimo uptywu lat i coraz lepszego sprzetu géra goér wciqz nie zostata ujarzmiona - z sezonu na sezon rosnie bilans Smiertelnych
ofiar. W obliczu pokrytych lodem Himalajow, burz snieznych i rozrzedzonego, ubogiego w tlen powietrza pozbywamy sie masek

i odkrywamy swoje prawdziwe cztowieczenstwo...

Gradla:

e liderow matych zespotéw, chcacych udoskonala¢ swoje
kompetencje przywoddcze

e zespotdw rozpoczynajacych lub kontynuujacych wspétprace,
pragnacych usprawnic¢ swoje dziatanie

e wszystkich, ktorzy chca doswiadczy¢ wartosci dziatania
zespotowego w zmianie

o Wyzwanie:

Od pierwszych chwil tego programu uczestnicy zostana oderwani od
swojej codziennosci i wciagnieci w ekscytujacy Swiat wyprawy na oblodzo-
ny szczyt najwyzszej géry $wiata, Mount Everest. Na wstepie dowiedza sig,
ze jako najlepsi pracownicy Firmy X i przedstawiciele jej kluczowych
dziatéw, zostali wytypowani do zespotu projektowego w prestizowym
programie ,The Challenge”. Zesp6t projektowy ma za zadanie zorganizo-
wanie komercyjnej wyprawy na Mount Everest, ktéra wyruszy pod marka
firmy i bedzie petni¢ funkcje wizerunkowe i marketingowe. Uczestnicy
stang przed waznym zadaniem zaplanowania i przygotowania tego trudne-
g0 przedsiewziecia, a nastepnie wyrusza na trase, aby zdoby¢ upragniony
szczyt, pokonujac pojawiajace sig trudnosci, stawiajac czofa trudnym
warunkom atmosferycznym i walczac z wtasnymi stabos$ciami. Gra podzielona
jest na dwa etapy:

ETAP 1 - Przygotowanie (cze$¢ indoorowa)

Przed uczestnikami stoi zadanie zaplanowania wyprawy: dobér tragarzy
i szkolen dla uczestnikdw, pozyskanie klientéw korporacyjnych i indywidu-
alnych, zakup sprzetu i jedzenia, a wszystko z uwzglednieniem dostepnego
budzetu. Kazdy uczestnik w grze bedzie realizowat zadania swojego dziatu,
majac $wiadomos¢ wspotzaleznosci i wspdlinego celu. Interakcja miedzy
zespotami w grze opierac sie bedzie gtéwnie na planowaniu i ewaluacji
podejmowanych dziatan. W trakcie programu kazda z decyzji grupy bedzie
miec swoje konsekwencje w dalszym etapie gry - w trakcie wyprawy.

ETAP 2 - Wyprawa (cze$¢ outdoorowa)

Podczas ,wspinaczki” uczestnicy beda mierzy¢ sie z konsekwencjami
swoich decyzji podjetych na etapie przygotowan, a ostateczny sukces
zaleze¢ bedzie od ich zdolnosci reagowania na zmiany, zaangazowania
i wspotpracy. Na zdobycie szczytu zespoty beda miaty jedynie 14 dni, wiec
kazdy popetniony btad moze zaprzepasci¢ szanse na zrealizowanie
marzenia i zdobycie prestizu. Czy uda im sie dotrze¢ na dach $wiata? Kto
pokona stabosci, by spojrze¢ na $wiat z géry, a kto poczuje gorycz porazki?
Jedno jest pewne - ta gra nikogo nie pozostawi obojetnym.
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o Korzysci:

e rozwéj umiejetnosci komunikacyjnych, gdy w gre wchodza rézne
priorytety i cele jednostek lub podzespotow

e oryginalne, angazujace doswiadczenie zarzadzania projektem
i zarzadzania ryzykiem

e szansa przecwiczenia w praktyce umiejetnosci wymaganych
w codziennej pracy w zespole

e nauka podejmowania decyzji, brania na siebie odpowiedzialnosci,
przejmowania inicjatywy, uczenia sie na btedach

e nauka wspodtpracy, empatii, uwrazliwienia na dziatania i zachowania
innych

e rozwigzywanie problemow i szukanie rozwigzan w dynamicznie
zmieniajacych sie warunkach

o uswiadomienie sobie wspolnego celu, potrzeby wspdétdziatania,
wzmocnienie identyfikacji z firma

o Rozszerzenia/ Warianty:

Gra moze zosta¢ zwienczona krétka sesja omoéwieniowa. Mozna
odnies¢ sie tutaj do wartosci Klienta, do preferowanych i promowa-
nych zachowan i sprawdzi¢, w jakim stopniu byty one zaadresowane
w trakcie tego doswiadczenia. Poprzez sesje dyskusyjng w podgru-
pach, uczestnicy uswiadomia sobie, jak dziatali, co ich doprowadzito
do sukcesu, co mogliby poprawic, a co wzmocni¢ nastepnym razem.
Whioski te nastepnie moga by¢ przeniesione na rzeczywistos$é
biznesowg Klienta.

o Aplikacja Go Team:

Gra EVEREST (etap 2) jest osadzona na platformie Go Team,
wykorzystujacej zaawansowang technologie, aby utatwic logistyke
wydarzenia oraz monitoring wynikéw. Druzyny na gtéwnym ekranie
widza mape terenu (tu graficzne nawigzanie do krajobrazu gorskiego
Himalajow), na ktérej maja serie predefiniowanych pinezek/ikonek
oznaczajacych poszczegdlne zadania. Kazda pinezka stanowi
wyzwanie i aby jg aktywowac, zespoty musza dotrze¢ do okreslonych
wspotrzednych. Wyzwania pojawiaja sie w formie pytan lub
wskazéwek, z tematycznymi zdjeciami, filmikami itp. W grze
uczestnicy napotykaja rowniez na bonusowe misje, ktdére moga
zapewnic¢ im dodatkowe punkty.

Nasza wyobraznia moze pracowac dla Ciebie! Skontaktuj sie z nami - na zamoéwienie tworzymy tez nowe gry.
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