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《吉塔行星》是一个丰富的经过验证的情景模拟沙盘。你可以用它们来提高参与者对
自身(和他人)情感的认知能力，进而改善他们的行为，提高他们对组织的价值。这个工具
同时也可以让人们对自身的情感和自身认知他人情感的方式有更多的自信！

一个航天团队有 21 天的时间来寻找基地的位置，他们在路上还要寻找水源和布兰克。
5 名成员中的每个人都掌握着重要的信息(知识卡中给出了)。团员安德弗画了一张平面图，
指示出了降落的位置；团员杜丝贝瑞有 21 天的日程。每天他们都可以选择朝东、南、西、
北四个方向走，一旦确定了走哪条路，就能得到一张那个区域的地图。没有人能够只救自
己，大家生死与共，没有人可以选择离开，没有人可以把别人扔在困境中不管所有人都要
作出贡献。不想整个团队毁于一旦，他们就必须分享知识和想法，这对他们来说可不容易。

1、  使全体参训学员深刻感知群体决策对组织发展的重要意义，并转变决策观念与行为，
以及认真学习群体决策的方法、技巧。
1）  什么是决策？什么是群体决策？
2）  个体决策与群体决策的优劣分析
3）  决策方法的选择与实施
4）  决策群体中领导的决定性作用
5）  决策团队中每个个体的行为规范
2、  使全体参训学员深刻理解执行力的重要，把执行的观念、精神，及修正的行为贯彻到
实际工作中的方方面面。

透过游戏的体验引导，发掘出团队做好目标设定及目标管理的重要性，理解管理决策
过程和决策的方法；对于学员不仅仅可以训练领导能力，更重要的是能够协助公司在管理、
决策、沟通等方面，运用团体游戏的方式；使学员深刻体会到以结果为导向做计划的重要
性，并明确做计划的威力；使学员意识到要经常去推测“是可能的”，并明确“什么是可能”对
计划/行动影响的重要性。
决定的时候，需要通过讨论获得小组的共识，因此小组成能很好交流各自以往的领导经验，
并促进团队合作。 激发领导者突破现状，提升激励他人的能力，带领团队

全体员工

 授课形式:  讲授、实战训练、互动及小组讨论
吉塔行星课程的特色是休闲训练，而不只是课程； 吉塔行星课程的特色是探索、而不只是
活动；吉塔行星课程的特色是团队学习，而不只是个人训练吉塔行星课程的特色是 50%时
间在游戏中，30%时间在学员分享，20%时间在老师引导. 

  1 天（每天 6 个小时）
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《从决策到执行——阿尔法星球营救行动》这一体验式培训课程的开发完全针对现代
企业组织，是为了满足企业管理层在经营过程中需要群体沟通、决策而构建出的沙盘模拟
培训项目。

整个课程围绕两个关系到组织与企业成败的关键因素，“管理决策”与“执行力”展开，通
过充满趣味和挑战的体验活动——“阿尔法星球营救行动”，把学员带入一个复杂纷繁的决
策环境，让学员们根据各种情况和条件，充分地分析和研究，做出正确的群体决策并执行，
最终让参训学员深刻地感受正确决策对企业的重要和关键，以及学习决策的方法和技巧，
在今后企业的经营过程中，能够运用这些知识和技能，在短时间内获得正确的决策并高效
的执行。 

时 间 实施流程 活动内容 目 标

9:00—9:20 破冰
1、自我介绍
2、小游戏

让学员迅速进入状态

9:20—9:30 课程介绍
课程介绍课程目标、授课方
式、时间安排、课程要求、
获奖资格、奖品等级等。

进入游戏情境，使学员全身心地
投入

9:30—9:50
培训师介绍沙
盘的情景

培训师介绍任务、地形、生
存条件等情况。

使所有人都清楚地知道面临的形
势和条件。条件对每个队来说都
是一样的，关键是哪个队可以运
用团队的智慧战胜困难，取得最
好的成绩。

9:50—10:00 团队建设

将参训队员随机分成 5—7 人
一个小组，
任务:

1、每个小组都自己分工和角
色
2、创建一个队名、口号。
3、设定一个团队宣言。

使所有人有了归属感，以便于在
情景中全力以赴地争取最后的胜
利。

10:00—10:10

注:以每个组用
时 2 分钟为限。

团队展示

小组代表本组向大家介绍本
组的组名及任职分工情况，
发表团队宣言，最后所有队
员把口号高呼两遍。

调动大家参与的热情，把活动前
的气氛最大限度地推向高潮

10:10—11:00 团队决策 请所有队伍进行充分的群体
决策，并就一下问题达成一
致意见:

1、目标设定
2、行动方案怎样制定？

通过目标与方案制定，引发学员
之间不同观点的碰撞，或冲突，
暴露学员在决策过程中的问题，
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时 间 实施流程 活动内容 目 标

3、群体决策。

团队出发

各队快速选择，，如果学员
到时而没有完成决策，可以
认定他们自愿留下一天，果
断指挥其他各队开始行动。

决定必须以书面的形式完成后才
可以移动。

11:00—11:15  课间休息 调整状态

11:15—12:00 复活过程 所有的队开始向目标出发
各队完成后需要去助教那里领取
地图。

12:00—13:30 午餐、午休

13:30—13:45 准备活动 趣味游戏
将学员从疲倦中导出，充满精神
地投入课程

13:45—14:00 公布成绩 将各队最后的结果展示 所有的人知道结果

14:00—14:40 各队讨论

题目:1、目标是否适当?不适
当的原因？
2、执行过程中是否有调整？
为什么？
3、在讨论过程中是否有观点
冲突，如何达成一致？
4、面对结果有何启发与联
想？
5、在我们自己的现实工作中
面对问题的解决是否也有此
种现象，我们是如何解决
的？

引发学员的深入思考，广泛的讨
论；

14:40—15:30 各队代表发言

各队的发言代表把自己队在
决策过程中发生的问题、解
决的办法，现实的情境，最
终的结果感悟的道理进行分
享！

各队分享，每位学员都从中获得
更多启示
 

15:30—15:45 课间休息

15:45—16:20 点评与讲授 培训师针对各队学员在决策
过程中的表现以及最后的成
绩来点评各队的优点与不
足；
围绕各队普遍存在的问题，

深入的分析与讲授，使全体参训
学员有深刻的理解和观念的转
变，以及心态的更新与收获；
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时 间 实施流程 活动内容 目 标

感到困惑的问题，需要大家
在日常工作中注意、改善、
修正的问题展开深入讲授。

16:20—16:30 颁奖/结业

请“王者之队”全体上台，颁发
奖品；
给全体参与人员颁发“纪念奖”
 

在兑现承诺的同时，淡化竞赛的
结果
强调学以致用，把课程气氛再次
推向高潮
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