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 ,‘\
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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

-

-
———————_—
-

-

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. '
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(‘\ 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¢!
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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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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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Kazdy chciatby by¢ cztowiekiem sukcesu, ale co to oznacza? Dowiesz
sie grajgc w gre Bokser. Zadaniem uczestnikdw symulacji jest
przeprowadzenie swoich zawodnikdw przez szczeble kariery -
od amatorskich poczatkdw po zastuzong emeryture.

W trakcie rozgrywki gracze wybierajg priorytety w zyciu ich
zawodnikdw. Nalezy pamietaé, ze kazdy wybdér bedzie miat
konsekwencje w przysztosci! Na koniec warsztatu uczestnicy zobaczag
czy udato im sie osiggnac to, co nazwaliby sukcesem.

ROLE PODEJMOWANIE
W ZESPOLE DECYZJI




Po Smierci krdla Artura caty kraj popadt w chaos. Uczestnicy wcielajg sie
w rycerzy Okragtego Stotu, ktdrzy muszg sie ze sobg porozumiec
i wypracowac¢ wspolng strategie dziatania, cho¢ z powodu wydarzen
z przesztosci nie sg do tego skorzy.

/&\ =

Wynikiem negocjacji powinno by¢ rozwigzanie palacych problemoéw
krélestwa oraz wybor nastepcy tronu. W trakcie rozgrywki gracze muszg
zawierac€ sojusze i dazy¢ do zawierania kompromisow - tylko tak moga
0siggnac swoje cele.

ZARZADZANIE

INFORMACJA




Ta misja wydaje sie prosta - przetrwaé¢ na skutej lodem Antarktydzie.
Kazdy gracz otrzyma role, ktéra ma kluczowe znaczenie dla powodzenia
catej misji. Dowddca jest odpowiedzialny za morale zatogi, mechanicy

za funkcjonowanie poszczegolnych elementdow stacji, a naukowcy za
pobieranie prébek.

Zadania zatogi nie ograniczajg si¢ jednak tylko do zazegnywania
pietrzacych sie probleméw.. Niezbedna jest komunikacja miedzy
zespotami, i podejmowanie najbardziej optymalnych decyzji.

PODSTAWOWE
KONCEPTY ZARZADZANIE FUNKCJIONOWANIE
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UPRAWNIENIAMI ZESPOLU




Houston, mamy problem! To kultowe zdanie mozna ustysze¢ niemal
w kazdej firmie, w ktérej wystepuje ryzyko naruszenia
cyberbezpieczenstwa. Uczestnicy tego warsztatu wcielajg sie w zarzad
przedsigbiorstwai
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Beda starali sie zapobiec - od
przecigzonych serwerow w okresie sSwigtecznym przez przerwe
w dostawie pradu, az po atak z uzyciem ransomware.



ELEMENTY OFERTY

MATERIALY PO SZKOLENIU

I PO KAZDYM Z NASZYCH SZKOLEN UCZESTNICY
I OTRZYMUJA PDF Z PODSUMOWANIEM
I NAJWAZNIEJSZYCH INFORMACJI.

CZAS TRWANIA
r-------------------‘
[ IM DEUZSZY CZAS SZKOLENIA, TYM WIECEJ CZASU I
| NA ANALIZE TEGO CO WYDARZYLO SIE PODCZAS GRY |
ORAZ MOZLIWOSC ROZEGRANIA JEJ PONOWNIE,

[ BY SPROBOWAC POPRAWIC SWOJE BLEDY. [
l-------------------‘
TRENERZY

I WIEKSZA ILOSC TRENEROW TO BARDZIEJ PRECYZYJNY
| | ZINDYWIDUALIZOWANY FEEDBACK DLA
| UCZESTNIKOW.



REKOMENDACJE

Podczas integracji prowadzacy wykazat sie
ogromnym zaangazowaniem i profesjonalizmem.
Byt bardzo dobrze przygotowany do swojej roli
i zadbat o najmniejsze szczegoty, zeby stworzy¢
i utrzymac dobry nastroj przez caty czas trwania
spotkania.

Julia Pawetczak
Przewodniczaca KS Psychoterapii i Treningu

Psychologicznego , ,

N~ Absolutny TOP! Wartosciowy czas spedzony
~ ~ przy ciekawie skonstruowanych grach,
ktore sg tworzone przez mtody
perspektywiczny zespot

Marcin Maj
KN Feniks Politechniki Slgskiej

Symulacje biznesowe z dozg jakze
potrzebnego w tym szarym zyciu humoru. /
Nie moge sie doczekac kolejnego warsztatu V4

Konrad Klimaszewski -
NKL Dialog Uniwersytetu Ekonomicznego
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