MANUFAKTURA

GIER SZKOLENIOWYCH

WARSZTATY WYKORZYSTUJACE

FORME SYMULACJI BIZNESOWYCH




Wiele organizacji mierzy si¢ z problemami
dotyczagcymi podnoszenia kompetencji swojej
kadry. Bardzo czesto sg oni znuzeni ciggtymi

szkoleniami i realizuja je z przymusu, bez checi

I zaangazowania. Uczestnicy czekaja tylko na

koniec przydtugich sesji treningowych, ktére
zawierajg w sobie nadmiar suchej teorii.
Powoduje to, ze budzety szkoleniowe s3
przepalane a umiejetnosci pracownikéw

pozostajg bez zmiany. Znamy metode, ktéra
sprawdza sie w rozwigzywaniu takich
probleméw - Game Based Learning, szkolenie
z wykorzystaniem symulacji biznesowych.




Uczestnicy szkolen z wykorzystaniem gier
symulacyjnych:

sg bardziej zaangazowani i tatwiej sie integruja

chetniej eksperymentuja i wyciggaja wnioski
ze swoich btedow

moga lepiej zrozumieé skutki swoich decyzji

efektywniej sie ucza
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CO SKLADA SIE NA NASZE GRY?

Nauka o szczeblach zarzadzania w wiosce Wikingéw czy negocjacje posrod

rycerzy Krdla Artura to tylko przykiady. Szczypta szalenstwa poprawia

myslenie, dlatego nasze warsztaty powstaja na bazie nietuzinkowych
\ pomystow.
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WSPOLPRACA Z BIZNESEM ,‘)

Pomysty konsultujemy z przedstawicielami danej branzy, aby -
sprawdzi¢ czy przekazywane kompetencje sg pozadane na rynku [}
pracy. Wspierajag nas w tym prywatni przedsigbiorcy jak i wigksze
organizacje takie jak np. Polskie Stowarzyszenie Menadzeréow ,
Logistyki i Zakup6ow. Duzy tadunek wiedzy od praktykéw. V4
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I‘\ METODYKA GAME BASED LEARNING

\

- Nauka oparta na grach i symulacjach to nowoczesny trend w edukacji, w
1 ktorego duchu realizowane sg nasze szkolenia. Kazde z nich oparte jest na
‘ solidnej podbudowie metodycznej. Science!
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NOWOCZESNE TECHNOLOGIE
Nic tak nie przycigga uwagi jak innowacje i gadzety. W naszej pracy \ - ’
wykorzystujemy ten fakt i tworzymy narzedzia w oparciu o 1
nowoczesne technologie (aplikacje mobilne, technologie
internetowe), wykorzystujac je do zwiekszenia zaangazowania l
stuchaczy. Przysztosc¢ jest teraz. -
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HUMOR ")

Smiech pozytywnie wptywa na proces uczenia \

sie: podnosi komfort uczestnikow oraz =

pozwala na dituzej zapamietac zdobytag wiedze. \

Dodatkowo zabija nude, na ktdrg tak czesto

wszyscy harzekamy. Dlatego na naszych ‘

zajeciach nie oszczedzamy na humorze.

Oczywiscie dla dobra nauki. '
7’

‘—_--__—’

(‘\ ATRAKCYJNA OPRAWA GRAFICZNA

- ’ Kazdy ma tylko jedng szanse, zeby zrobi¢ dobre pierwsze wrazenie,
| dlatego aby przyciagnaé uwage uczestnikow przyktadamy szczegdlna

uwage do oprawy graficznej. Nasze gry sa barwne, dynamiczne i
‘ widowiskowe. Musi sie dzia¢!

\

S oam mm mm mm mm RS S .

R
KADRA \ ,
T

Na sukces szkolenia skitada si¢ nie tylko jego
tadunek merytoryczny i oprawa graficzna, ale

przede wszystkim osoba szkoleniowca. Nasza I
kadra to osoby doswiadczone
w pracy z miodzieza, ktére tatwo znajduja '

wspolny jezyk z uczestnikami szkolen.
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\‘l FOLLOW-UP
f— Diugofalowe dziatania w edukacji przynosza najlepsze rezultaty.

Pojedynczy warsztat to swietne doswiadczenie, natomiast aby utrwali¢
wiedze i umiejetnosci do kazdych przeprowadzonych warsztatow
dotagczamy moduty pracy wtasnej.
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PRZYGODA WSPOLPRACA POSTIASE

NIEZALEZNE

PRZYKLAD REALIZACJII :
GRA NEGOCJACYJNA RYCERZE KROLA ARTURA

Po Smierci kréla Artura caty kraj popadt w chaos. Uczestnicy wcielali sie
w rycerzy Okragtego Stotu, ktdrzy musieli sie ze sobg porozumieé
i wypracowac¢ wspolng strategie dziatania, cho¢ z powodu wydarzen
z przesztosci nie byli do tego skorzy. W wyniku negocjacji rozwigzano
palgce problemy krolestwa oraz wybrano nastepce tronu. W trakcie
rozgrywki gracze musieli zawierac¢ sojusze i dgzy¢ do kompromisow -
dzieki temu w krélestwie zapanowat pokd;j.




INTERAKTYWNA KREATYWNOSC
ROZGRYWKA | WYOBRAZNIA

PRZYKLAD REALIZACJI :
MIEDZYWOJENNE GRANICE

Ksigzkowa gra fabularna inspirowana powiescig "Pierwsza Polka"
Horsta Bienka, ktéra pozwalata graczom wcieli¢ sie w postacie
zwyktych gliwiczan, w przededniu wybuchu drugiej wojny Swiatowe;.
Na uczestnikdw rozgrywki czekaty klimatyczne miejskie lokacje,
dynamiczne sceny poscigow oraz zagadka zaginionego testamentu.
Ksigzka poprzez zabawe edukowata na temat wielonarodowosci oraz
wielokulturowos$ci Gérnego Slgska. Opisuje fenomen tego polsko-
niemieckiego pogranicza, polegajacy na pokojowym i zgodnym
wspotzyciu réznych kultur i tozsamosci.




KLASYCZNA
ROZGRYWKA

ROZNORODNOSC

REGRYWALNOSC

PRZYKLAD REALIZACJI :
KARTY NVC

Karty NVC to narzedzie, ktére za pomoca 10 sytuacji ma za zadanie
pobudzi¢ kreatywno$¢ uczestnikéw, ktorych zadaniem bedzie odegraé
scenki, uwzgledniajac informacje z kart. W kazdej z sytuacji uczestniczg
dwie postacie (np. matka i cérka), dla ktérych przygotowano dwa
nastawienia - jedno zgodne z jezykiem zyrafy a drugie - szakala.
Korzystajgc z kart, uczestnicy beda odgrywac¢ wspomniane juz scenki,
ktore postuzag jako punkt wyjscia do dyskusji o zastosowaniu modelu
NVC.Karty moga by¢ uzyte rowniez w formie integracji dla uczestnikow
poprzez zabawe w odgrywanie sytuaciji.
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POWIESC

GRA STALY

INTERNETOWA DOSTEP AUDIOWIZUALNA

PRZYKLAD REALIZACJI :
BOKSER

Gracze wcielajg sie w poszczegdlnych cztonkdw zespotu bokserskiego
a ich zadaniem jest przeprowadzenie poczatkujgcego zawodnika przez
szczeble kariery — od amatorskich poczatkow po zastuzong emeryture.
Nalezy pamietac, ze kazdy wybdr bedzie miat swoje konsekwencje
w przysztoscil Gra byta wielokrotnie wykorzystywana w ramach
warsztatow doradztwa zawodowego oraz rozwoju umiejetnosci
migkkich.




NIEZWYKLE NIESTANDARDOWE
PROJEKTY REALIZACJE

PRZYKLAD REALIZACII:
PLATFORMA EDUKACYJNA INTERDYSCYPLINARNOSC SPORTOW
ELEKTRONICZNYCH

Kompleksowy program nauczania esportu w szkotach ponad-
podstawowych. Materiat opiewa na 8 semestrow, prawie 300 godzin
dydaktycznychiponad 1000 stron manuskryptu. Wszystko uzupetnione
przez gry i zabawy szkoleniowe, odwotania do baz dziet kultury oraz
filmy i wywiady z praktykami z branz kreatywnych.

ESPORTS . i
ASSOCIATION Start Program nauczania O nas Moje konto ~

POLSKA

Semestr VIII

Interdyscyplinarnos¢ Sportow Elektronicznych - Turnieje

esportowe

Kontynuuj

Celem na ten semestr jest kompleksowa organizacja turnieju

esportowego w szkole. Tego typu przedsiewziecie wymaga
wykorzystania wszechstronngj wiedzy i kompetenciji. ktére

Panstwa uczniowie nabywali od poczatku nauki w szkole



REKOMENDACJE
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Wybitnie przygotowane scenariusze ustepuja
jedynie charyzmie i poczuciu humoru
prowadzacego. Nie polecam, bo bedziemy w
przysztosci chcieli skorzystaé, a nie chce sie bi¢ o
terminy.

Michat Kucharski
Cudotwornia

Warsztat uwazam za bardzo wartosciowy.
Przygotowane gry zawieraja elementy
edukacyjne przy ktorych nie sposob sie
nudzié. Polecam mocne 5/5

Jakub Stefanowicz
Uczestnik

Symulacje biznesowe z dozg jakze
potrzebnego w tym szarym zyciu humoru.
Nie moge sie doczekac kolejnego warsztatu

Konrad Klimaszewski
NKL Dialog Uniwersytetu Ekonomicznego
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