Zachodniopomorska

Szkota Biznesu
w Szczecinie

PIGULKI KOMPETENCII

ZACHODNIOPOMORSKIEJ SZKOLY BIZNESU

POZERACZE CZASU
WPROWADZENIE

DO WARSZTATU ZARZADZANIA CZASEM
(czas: 10 minut)

Zadajcie sobie na poczatku pytanie — czy czas jest realny? ...

Oczywiscie jest to wartosc fizyczna, ktérg mozna mierzy¢. Pozwala ustanawiac rekordy w sporcie, zdaiy¢ na pociag

i mierzy¢ czas potrzebny do rozwinigcia predkosci samochodu.

Dlaczego zatem, gdy mamy tylko minute na zrobienie czegos, wydaje sig, ze to sekundy, a gdy przez ten sam czas mamy
stangc przed kamerg i mowi¢ na dowolny temat, czas zdecydowanie spowalnia...?

Czas fizyczny i mentalny to dwie osobne kwestie, dlatego na rdznych etapach zycia, czas postrzegamy zupetnie inaczej.

Jakie trzy ZASADY ZARZADZANIA GZASEM warto dzi$ zapamigtaé?

1) Czas jest wartoscia inwestyeyjna, ktora TRAKTUJEMY INACZEJ NA ROZNYCH ETAPACH NASZEGO ZYCIA.

Czas to nie pieniadz, ale w tym skrdcie myslowym jest ziarno prawdy.

Zwykle na poczatku zycia, nie zastanawiamy sig nad zasobami, w mtodosci wydaje nam sig, ze jestesmy strasznie bogaci.
Z czasem zmieniamy nieco zdanie i uczymy sig szanowac nasze zasoby.

2) Druga zasada brzmi: "Zawsze gdy méwisz czemus - tak, wtasnie powiedziates czemus innemu - nie".
Podejmujac wybory, warto zadac sobie pytanie - "komu/czemu jednoczesnie powiem NIE? Dopiero wowczas decydowac.

3) Réwnowaga — idea WORK&LIFE BALANCE polega na dbaniu o utrzymanie réwnowagi migdzy gtéwnymi sferami
zZyciowymi.

Na naszych kartach decyzyjnych widzimy KOt0 ZYCIA.
Na kole mamy 6 sfer zycia — ZDROWIE | RELACJE | FINANSE | ODPOGZYNEK | PASJE | NAUKA/KARIERA.
UWAGA: Jesli poswigcimy wigcej uwagi/czasu jednej sferze - zawsze straci na tym jakas inna sfera.

To koto jest bardzo dynamiczne - kazdego dnia moze wygladac inaczej.
Istotne jest to, jak wyglada w perspektywie miesigca, roku. Utrzymanie rdwnowagi, pomaga zachowac komfort psychiczny
i poczucie zadowolenia z zycia.
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INSTRUKCJA

CEL GRY: ZAWARTOSC PUDELKA:

o Utrzymanie rownowagi Talia 78 kart rownowagi w 6 kolorach

w 6 przestrzeniach zyciowych. POiERACZE CZASU 6-1szt, 5-2szt, 4-3szt, 3-3szt, 2-2szt, 1-2szt

o Rywalizacja grup o miano 6x6 kolorow zetonow réwnowagi
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zrownowazonych Ziemian. odpowiadajacych kolorom kart.
o Jebranie 6 rdznych kolordw Zetondw 1 Kostka pozeracza czasu.
zgodnie z zaplanowanym kotem Zycia. Plansza

1.Po wprowadzeniu, zadajemy pytanie , kfo dzis wstal najwezesniej?’ - tak wytaniamy startujaca druzyne.
2.Dzielimy sig na 4/5-osobowe grupy.
3.Grupy otrzymuja karty KOtA ZYCIA — kaida grupa ma do dyspozycji 24 punkty odpowiadajace 24 godzinom doby. Zadaniem
4 kaidej grupy jest uzgodnienie, jak podzielg 24 punkty na WYBRANE sfery Zycia, tak aby odpowiadaty fajnie przeiytej dobie. Na
dyskusje mamy 2-3 minuty. Potem przedstawiamy wybory, ktdre s3 sprawdzane, czy suma daje 24 godziny.
Nie wolno dokonywac zmian po zatwierdzeniu.

PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI:

o Doktadnie tasujemy talig kart.
o Jetony uktadamy w 6 stosach, wg kolordw, obok planszy.
® Rozktadamy na planszy 12 odkrytych kart.

® Zadaniem grup jest zrealizowanie planu i zebranie takiej ilosci punktéw i kart jak zaznaczyli wezesniej na KOLE ZYCIA.
® Grupa, ktdra pierwsza zrealizuje plan lub bedzie najblizej celu - wygrywa i otrzymuje monety/pieczatki na karcie grywalizacii.

e Rozpoczyna grupa A, czyli ta gdzie jest osoba, ktora tego dnia wstata najwczesniej.
® Kolejne grupy B, C, D... nazwane s zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

PRZEBIEG RUNDY DZIENNEJ:

PORANEK: Grupa A wybiera jedng karte sposrdd odkrytych 12 kart na planszy (przedstawiciel grupy w danej rundzie. W
kolejnych rundach do planszy mogg podchodzi¢ kolejne osoby z grupy).

(Rozpoczyna sig jawne zbieranie punktow i koloréw kart, tak aby zebraé karty o punktacji doktadnie odpowiadajacej ich
planowi z kota zycia).

Nastepnie, zgodnie z ruchem wskazowek zegara wybierajg karte kolejno - grupa B, C, D itd.

Dobierajg karty z koloréw i punktacji zgodnej z zaplanowanym kotem zycia lub takie, by utrudnié realizacje celu innym
grupom. Jesli np. przyznali 7 punktow do NAUKI - potrzebujg kart sumujacych sig do tej wartosci, np. 3+4, 2+2+3, 6+1 itp.

POLUDNIE: Grupy zbierajg niewykorzystane karty i odkfadajg na stos kart odrzuconych (wrdcg do gry gdy zabraknie kart
w talii). Wykfadaja nowe karty na planszg, tak by byto ich 12. Grupa A ponownie jako pierwsza wybiera z planszy kartg
réwnowagi, po niej kolejne grupy, jak o poranku.

WIECZOR: Tylko grupa A rzuca kostka pozeracza czasu. Wylosowany kolor oznacza, ze moze zabrac od kazdej grupy
jedng karte tego koloru i dotozy¢ do zbieranych przez siebie kart.

* Jesli grupa oddajaca karte posiada kilka kart w wylosowanym na kostce kolorze, sama decyduje, ktdra odda.
* Jesli zadna z grup nie posiada karty w wylosowanym kolorze, nic nie zostaje odebrane.



RUNDA DZIENNA SIE KONCZY. W KOLEJNYM "DNIU" GRUPA B
ROZPOCZYNA CYKL DOBIERANIA KART POZERACZE CZASU

* Grupa A przekazuje kostke pozeracza czasu grupie B - teraz oni rozpoczyna kazdg z 3 akcji - PORANEK, POLUDNIE,

® WIECZOR. RUND DZIENNYCH JEST TYLE, ILE JEST GRUP.

® Gdy kazda grupa bedzie JEDEN RAZ rozpoczynata cykl dobierania, potem nastepuje podsumowanie rundy tygodniowej —
wtedy wymieniamy karty na zetony.

PODSUMOWANIE RUNDY TYGODNIOWE):

Grupy podsumowuja swoje zbiory i wymieniaja karty na zetony z pomoca prowadzacego. Rozpoczyna grupa A.

0ddaja karty, ktérych suma wynosi doktadna zaplanowang na karcie kota zycia liczhe. Reszte zostawiaja.

Jesli zaplanowali 6 punktow na FINANSE oddaja prowadzacemu kartg o wartosci 6 lub kilka np. 3+3; 4+1+1 itp.

W zamian otrzymujg 1 zeton tego samego koloru i ktada go na polu Karty Kota Iycia o tym samym kolorze.

Wymienione karty odkfadasz na stos kart odrzuconych. Gdy zabraknie kart w talii, do gry wracajg potasowane karty odrzucone.

Il RUNDA DZIENNA:

Po pierwszym podsumowaniu ruch zostaje odwrdcony i dobieranie rozpoczyna grupa ostatnia (w opisanym wariancie bytaby to grupa
D, po niej C, B i na koricu A). Moina zauwazy¢, ie od teraz sita pozeracza czasu rosnie. Tak samo jak w zyciu, gdy stabnie nasza sita woli.
(Udowodniono, e sita woli jest zasobem ograniczonym, dlatego trudniej utrzymac postanowienia wieczorami. W zyciu sposobem na to
jest wyrobienie dobrych nawykdw, ktore eliminujg zuzywanie zasobdw sity woli).

Czas przyspiesza.

W RUNDZIE Il wykonujemy tylko akcje PORANEK | WIECZOR oraz PODSUMOWANIE RUNDY TYGODNIOWE).

PUNKTACJA | WYGRANA:

Gra toczy sie do momentu, gdy po podsumowaniu tygodniowym przynajmniej jedna grupa zdobedzie 6 zetonéw w kaidym kolorze,
zgodnie z ich planem z kota zycia (zazwyczaj dzieje sig to po Il rundzie i [l podsumowaniu).

Jesli gra skonczy si¢ przed uzyskaniem wszystkich 6 zetondw (np. czas lekeji sie skonczy), wygrywa grupa/y, ktdra/e byta/y
najblizej celu zebrata najwigcej zetondw. [Prowadzacy przyznaje tej grupie monety/pieczatki na karcie grywalizacyjnej]

PODSUMOWANIE

Poréwnajmy wyniki, odwotujac sig do 3 zasad zarzadzania czasem, przedstawionych na poczatku.
Zadaniem kazdej grupy byto uzgodnienie jak podziela 24 punkty na KAZDA sfere 2ycia, tak aby odpowiadaty fajnie przeiytej dobie.
Jak ich wybory wptynety na rozgrywke? Jesli popetnili btad jakie maja refleksje. Jak ich unikaé w zyciu?
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