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realizowane cele

KLUCZOWE HASLA

PROKRASTYNACJA ® PERFEKCIJONIZM @ MOTYWACIJA DO DZIALANIA @ KOMUNIKACJA A MOTYWACIA
©® ANALIZA TRANSAKCYINA

CELE GRY GONITWA GPS NA CEL

W efekcie udziatu w grze, uczen:

® Potrafi rozpozna¢ komunikaty wzmacniajace i ostabiajace motywacje do dziatania
® Rozumie wptyw komunikacji na eskalacje i rozwigzanie konfliktu

® \Wie, co to jest prokrastynacja i perfekcjonizm

® Potrafi znalez¢ motywacje do ograniczania prokrastynacji

CELE TRENINGU ZADANIOWEGO

W efekcie udziatu w treningu zadaniowym uczen:

® \Widzi znaczenie samodyscypliny jako waznego czynnika sukcesu

® Potrafi mobilizowac sie do dziatania

® Skutecznie szuka sojusznikow podtrzymujacych motywacje witasna

® Stosuje zasade ,2 minuty”
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instrukcja do gry

WPROWADZENIE DO GRY

Wyniesc smieci.. oproznic zmywarke... przygotowac sie do sprawdzianu
z matematyki... napisac wypracowanie.

Wokot tych zadan tworzy sie w naszej gtowie wiele dylematow i dialog wewnetrzny.
Poza tym nasze otoczenie pomaga nam w tym lub przeszkadza. Toczy sie w nas walka o
motywacje i poczucie sensu.

Co jest w moim interesie? Co sktania mnie do dziatania? Co zrobic,

Q czego nie? .. a moze odfozyc to na potem?

Gra stuzy przyjrzeniu sie temu co nas motywuje i co nas zniecheca do wykonywania
codziennych obowigzkow. Uczestnicy gry prowadza dialog za pomoca kart, ktéry ma
odzwierciedlac¢ rozne postawy i zwiazane z nimi zjawiska — prokrastynacji (czyli
odkfadania ,na potem”), konfliktéw, zniechecenia, a z drugiej strony poczucia sensu,
mobilizacji i odpowiedzialnosci.

PRZEBIEG GRY

Przed Wami leza trzy rodzaje kart oznaczone na koszulkach réznymi symbolami:

é Karty Obowiagzku
- przedstawiajg codzienne obowiazki.

///n\\\s

Karty Dialogu
- reprezentuja rozne postawy wobec obowigzkow.

\\\‘"/// Karty Porozumienia

‘ - zawieraja pytania o motywacje do ich wykonania.

///m\\\
Karty Dialogu réznicuja postaci: DASEA, MiSTA § SAMOSTA:

odpowiedzialnosci za to, co jest do zrobienia oraz realistyczne spojrzenie
uwzgledniajace wszystkie korzysci i zagrozenia. Osoba zachowujaca sie
w ten sposob dokonuje racjonalnych wyboréw opartych na faktach

i obiektywnych kryteriach. Jest uosobieniem proaktywnosci,
przedsiebiorczosci i skutecznego dziatania.

z KARTA DASHA, wWyraza postawe ,da sie”. Symbolizuje ona wziecie

?GRAJ
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KARTA MiSIA \wyraza postawe ,nie chce misie”. Symbolizuje ona zachowania
@8 spontaniczne, emocjonalne i kaprysne. Motywacja w takiej sytuacji jest
czesto czynnik zewnetrzny, sytuacje zagrozenia lub utraty czegos. Osoba,

ktdra zachowuje sie w ten sposob kieruje sie zachciankami, komunikuje sie
jak rozpieszczone dziecko.

KARTA SAMOSIA yraza postawe ,samo sie nie zrobi”. Symbolizuje ona
zachowania apodyktyczne, kazace i krytyczne. Osoba zachowujaca sie w ten
sposob stawia wysokie wymagania innym i oczekuje perfekcjonizmu. Jej

retoryka oparta jest na stowie ,musisz".

Karty Dialogu zawieraja wypowiedzi charakterystyczne dla poszczegdlnych postaci.
Moga to by¢ komunikaty ostabiajgce lub wspierajace realizacje zadania. Do kazdej karty
przypisane sg punkty (dodatnie lub ujemne).

Dodatkowo na stole lezg Karty Porozumienia, ktére zawieraja szanse na rozwiazanie
konfliktu w komunikacji poprzez realizacje opisanego na niej wyzwania. Kazda karta
Porozumienia ma przyporzadkowana liczbe punktéw dodatnich. Moga one zasili¢
konto gracza, pod warunkiem udzielenia dojrzatej, otwartej odpowiedzi na postawione
pytanie.

W trakcie rozgrywki gracze prowadza dialog wokot obowigzkéw za pomoca kart
zdobywajac lub tracac punkty autorytetu. Celem jest zdobycie jak najwiekszej ich
liczby. Punkty dodatnie uzyskuje sie dzieki zagrywaniu kart ,Dasia” oraz ,Porozumienia”.
Punkty ujemne wynikaja z zagrywania kart ,Samosia” i ,Misia”.

Przebieg rozgrywki

® Rozgrywka odbywa sie miedzy dwiema druzynami - stwadrzcie druzyny 3-5 osobowe.
® Po przetasowaniu kart Dialogu, rozdajcie po 4 kazdemu graczowi.

® Przed grajgcymi druzynami rozktadane sa ich karty obowiazku.

® Gre rozpoczyna pierwsza osoba (preferowana jest ta, ktdrej nie chciato sie dzis
najwiecej rzeczy).

® Druzyny zagrywaja karty naprzemiennie.

® \W danej druzynie karte zagrywa ze swojej reki za kazdym razem inny gracz,
w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

® Gra sie konczy, kiedy jednej z druzyn skoncza sie karty.

Interakcje w grze:
1. Karta Mis zagrana na karte Mis — wszyscy gracze dobierajg po jednej karcie dialogu.

2. Karta Samos zagrana na karte Samos — gracze odktadaja po jednej karcie dialogu na
spod stosiku.

3. Karta Dasia zagrana na karte Dasia — sytuacja idealna, racjonalna, gwarantujaca
realizacje zadania. Druzyna grajgca moze zabrac sie za kolejny obowiazek.

4. Jesli wystapi sytuacja krzyzowa tj. Karta Mis zagrana jest na karte Samosia lub Karta
Samosia zagrana jest na karte Misia, wowczas dochodzi do konfliktu — kryzysu dialogu.
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Mozliwe sg 3 warianty w zaleznosci od posiadanych kart oraz decyzji gracza:

® Zagrywam karta Dasia, neutralizujac tym samym konflikt w dialogu na swoim
zadaniu.

® Dobieram karte Porozumienia, ktéra wymaga odpowiedzi na zawarte na karcie
pytanie. Udzielenie odpowiedzi na pytanie przynosi dodatnie punkty (okreslone na
karcie Porozumienia). Ktade jg przy swoim obowiazku. Pojawianie sie karty
Porozumienia konczy realizacje obowiazku. W takiej sytuacji druzyna moze zabrac sie
za kolejny obowiazek.

® Moge odpowiedzie¢ kartg Misia lub Samosia | tym samym ,eskalowac konflikt”.
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pliki print&play

= 48 kart [89 mm x 57 mm]
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