Csapatépit6/Szervezetfejleszt6 program
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BOOSTER, MERT EZ A METODIKA
FELERESITI A SZERVEZETFETLESZTES!
FOLYAMATOT,
FELPEZSDITI A CSAPATOT.
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e Formabonto program
o K0z0s alkotas, szorakozas
 Kihivasok és megoldasok melyebb megkozelitése



muivészeti eszk6zok
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Megtervezzuk
a karaktereket

George Lucas féle
metodikaval

A csapat film
forgatokényvirok

bdrébe bujva a szervezet,
csapat kihivasait
megtestesitd karaktereket
terveznek

Drama és storytelling

Hogyan térténik?

02

Eletet leheliink
a karakterekbe

Megismerjuk a
karakterdesign vizualis
modszertanat, és
karaktereket tervezink
valtozatos eszk6zdkkel, akik
estet, hangot és viselkedési
stilust kapnak

vizualis alkotas

03

Helyzetekbe rakjuk a
karaktereket

A karakterek kapcsolatba
lépnek egymassal,
kihivasokkal szembesulnek,
amelyeket egyutt oldanak
meg

Dramatikus elemek

Plakat is késziilhet a csapat

alkotasaibol

04

Atforditjuk az
uzleti
kornyezetre

Parhuzamok tudatositasa,

megoldasi iranyok és

kovetkezd lépések

meghatarozasa, elakadasok feloldasa,
valaszok k6zds feltarasa

Tudatositasi szint




Megismerjlik egymas kreativ er6forrasait, és az egyéni
“hasznalati utmutato” is felszinre kerdil.

A szervezet aktualis kihivasait a realitasol elemelve egy
nyitottabb, empatikusabb kommunikaciénak nyitunk teret,
igy az elakadasok, stresszforrasok kénnyebben felszinre
jonnek, amivel tovabb dolgozhatunk.

Szerepet és hangot kaphatnak a generacioés kulénbségek,
értékként jelenik meg a diverzitas és a valtozas

A konfliktusokhoz valé érzelmi viszony fejlesztjtik
azzal, ha megértjik és tudatositjuk a karakterek
hattértorténeteit, igy perspetivat nyitjuk egymas
fele.

A folyamat soran a sajat és egymas hibai, esenddségei
szerethet6bb és ezaltal elfogadhatébb formajukat
mutatjak

A plakat a kozosségi alkotas egy fontos
eredményeként az irodaban vagy onilne fellileteken
kirakhaté.




Ki (vagy mi) lehet karakter?

Barmilyen ,jelenség”, ami a csapatot foglalkoztatja, kihivast jelent
és megoldast keresnek a kezelésére, példaul:

e A csapat

e Atermék

e Az Gigyfél

e Ajovo

e A csapat életét befolyasolé tényezdk, példaul: a szervezet erésségei

a szervezet gyenge pontjai
a valtozas

generacios klilonbségek
mesterséges intelligencia
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A trening egyedi igényekre szabhato

Fékuszpontok lehetnek: A szervezeti folyamatok ktilonb6z6 pontjain
hasznalhato:
e csapatépités e terméktervezés
e egylUttmikodés fejlesztés » fogalomegyeztetés
e szervezetei kultura-fejlesztés  kihivasok megfogalmazasa
o konfliktus kezelés e j6v6kép tervezés
e érzelmiintelligencia fejlesztés e valtozas kezelés
e hibazaskulktuira fejlesztése o Ugyfélkezelés

e diverzitassal kapcsolatos fejlesztések
e generacios torésvonalak kozotti hid épités



Velemények a cARToon Booster tréningrol:




@ Idstartam - az egyedi igényekhez és a program céljahoz alkalmazkodik
e minimum fél nap

e sorozatkeént, tdébb alkalmat magaba foglalé folyamat is lehet

@©® A program dija koveti az egyedi igényekre felépitett strukturat.

® Atrenerek
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Silye Jdulia

képzémlivész, miivészetterapeuta,
pedagogus, szocioterapeuta

silyejulia@gmail.com
+36305294963
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Juhasz Tunde

szervezetfejlesztési tanacsadg,
tréner, improvizacios szinész
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https://hu.linkedin.com/in/j%C3%BAlia-silye-ab2bb8a
https://www.instagram.com/silyejulia/?hl=en
https://www.facebook.com/silyejuli/
https://silyejulia.com/
https://silyejulia.com/hu/portrait

