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GRA SZKOLENIOWA O ETYCZNYM ZARZADZANIU PODMIOTAMI EKONOMII SPOLECIZNEJ
@ TEMATYKA

Ekonomia spoteczna nalezy do tych sfer funkcjonowania, ktére opierajqg sie na zestawie $cisle okreslonych warto-

§ci m.in. solidarnos$ci, rownosci, sprawiedliwosci, samoodpowiedzialnosci, demokraciji. Nie oznacza to jednak, ze
znajdujg one odzwierciedlenie w codziennych projektach, procesach i dziataniach przedsiebiorstw spotecznych.

Zdarza sie, iz majg postac wytgceznie deklaratywnych zapiséw marketingowych, bezposredni zas uczestnicy eko-
nomii spotecznej nie potrafig blizej zdefiniowac ich znaczenia, a co dopiero przetozy¢ je na jezyk codziennych za-
chowan. Chaos organizacyjny, konflikty, manipulacje, przypisywania sobie efektéw czyjej$ pracy, nieprzestrzega-
nie zasad, niedbatos¢ o jakos¢ oferowanych produktdw czy ustug to tylko niektdre z naduzyE pojawiajgeych sie
w wielu instytucjach. Gra szkoleniowa ,,Pracownia Modly i Stylu EVEREST” ma nie tylko pomd&c w uporzgdkowaniu
dziatalnosci organizaciji, ale przede wszystkim wzmocnic¢ jej potencjat w zakresie ksztattowania etycznych zacho-
wanh oraz umiejetnego rozwigzywania pojawiajgcych sie problemdw przy pomocy narzedzi infrastruktury etyczne;.

@ FABULA GRY

Uczestnicy gry zostajg zatrudnieni w Pracowni Mody i Stylu EVEREST. W trakcie rozgrywki przyjmujg na siebie rézne
formy odpowiedzialnosci, podejmujgc role projektantéw i wykonawcodw kolekcji ubran (spodni, spddnic, koszul,
ptaszczy), specjalistdw ds. obstugi klienta czy tez zaopatrzeniowcdw. Poprzez realizowanie okreslonych zamo-
wieh klientéw oraz rozwigzywanie pojawidjgcych sie podczas produkcii problemdw spotykajqg sie z warto$ciami
ekonomii spotecznej i uczqg sie, jak przetozy¢ je na codzienne zachowania. Mechanika gry opiera sie na zarzg-
dzaniu zasobami ludzkimi (pracownikami realizujgcymi okreslone zadania) i rzeczowymi (materiatami imitujgcymi
jedwab, wetne i bawetne) oraz zastosowaniu zasad odpowiedzialnosci spotecznej i zrdwnowazonego rozwoju
podczas realizacji rutynowych dziatan organizacyjnych. Rozgrywka przeprowadzana jest w czasie rzeczywistym
i sktada sie z serii rund, w ktérych kolejno wprowadza sie lub modyfikuje dodatkowe zasady przy uwzglednieniu
narzedzi infrastruktury etycznej, takich jak: misja, wizja, strategia rozwoju, struktura organizacyjna, audyt, procedu-
ra, etyczne podejmowanie decyzji, efektywna komunikacja, kodeks etyczny, system motywacyjny. Ich zadaniem

jest ulepszenie metod pracy i poprawienie funkcjonowania catej organizacii.

@ CEL | METODA

Celem gry jest promocja wartosci ekonomii spotecznej oraz zwiekszenie kompetenciji i potencjatu kadr przedsie-
biorstw spotecznych w zakresie etycznego zarzgdzania organizacjq i eliminowania nieprawidtowosci w codzien-
nym jej funkcjonowaniu. Waznym aspektem jest rowniez rozwiniecie standardu etycznego ksztatcenia uczestni-
kéw ekonomii spotecznej z wykorzystaniem metody edutainment (edukacji przez rozgrywke i doswiadczenie).
Metoda ta, tgczgce wartosciowy program szkoleniowy z elementami zabawy, ma ksztattowad prawidtowe posta-
wy i zachowania.



UCZESTNICY UZYTKOWNICY

e uczestnicy podmiotéw ekonomii spotecznej * podmioty ekonomii spotecznej

* pracownicy i wolontariusze organizacii * Ogrodki Wsparcia Ekonomii Spotecznej
pozarzgdowych e organizacje pozarzgdowe

e studenci * szkoty érednie i uczelnie wyzsze

e uczniowie szkdt srednich * jednostki samorzgdu terytorialnego

* pracownicy jednostek samorzgdowych « instytucje szkoleniowe iinne osrodki zajmujgce sie
i Osrodkéw Wsparcia Ekonomii Spotecznej problematykg ekonomii spotecznej

e osoby zainteresowane problematykg eko-
nomii spotecznej

@ KORZYSCI

e zwiekszenie kompetencji w zakresie etycznego zarzgdzania organizacjq

* zapoznanie sie z narzedziami infrastruktury etycznej takimi jok: misja, wizja, strategia, struktura organizacyjna, au-
dyt, procedura, etyczne podejmowanie decyzji, efektywna komunikacja, kodeks etyczny, system motywacyjny

¢ nabycie umiejetnosci przektadania wartosci na zachowania, ktére sprzyjajq rozwojowi organizacii i kulturze orga-
nizacyjnej

* poznanie metod i narzedzi pomagajacych w budowaniu prawidtowych relacii, sprawnym przekazywaniu infor-
magcji, rozwigzywaniu konfliktéw, podnoszeniu jakosci oferowanych produktdw czy ustug, eliminowaniu negatyw-
nych wzorcéw zachowan oraz przestrzeganiu ustalonych zasad.

@ OCIZAMI UCZESTNIKOW:

e gra uswiadomita mi, ze sprawne i etyczne zarzqdzanie to potowa sukcesu kazdej firmy, zwtaszcza takiej,
ktdra tqczy cele spoteczne z ekonomicznymi

e misja, strategia, audyty, procedury, kodeksy nie sqg takie straszne, kiedy rozumie sie ich znaczenie i umie sie
je wdrozy¢ w przyjaznej atmosferze np. za pomocq gry

* w ciqgu kilku godzin rozgrywki nauczytam sie znacznie wiecej niz podczas wielogodzinnych sesji wyktado-
wych i wiem, jak teraz zastosowac zdobytq wiedze w praktyce

e swietna zabawa i nauka w jednym, okazuje sie, ze ekonomia spoteczna tez moze dziatac profesjonalnie,
polecam te gre kazdemu, kto prowadzi jakgkolwiek dziatalnos¢ gospodarczq lub spoteczng
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Celem EVEREST Group jest promowanie nowoczesnych oraz innowacyjnych rozwigzan edukacyj-
nych w oparciu o metode edutainment (edukacji przez rozrywke i doswiadczenie). Zdobywanie
kompetencijii wiedzy nie musi kojarzy¢ sie znudnymi szkoleniami i teoretycznymi wyktadami. Mamy
ambicje pokazac, ze efekt uczenia sie mozna osiggac niejako ,,przy okazji”, wykorzystujgc w tym
celu innowacyjne metody i narzedzia.
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