KOGO SZKOLIMY? JAK SZKOLIMY?

+ Kadra zarzadzajaca Odtwarzamy przwdziwe wyzwania, ktére naco dzieA
4 Liderzy zaspotow staja przed pracownikami. Wszystkie szkolenia opie-
4 Zespoty ramy na potaczeniu gry i warsztatu odwotujacego sie

do doswiadczen z gry. Gry t3cza wspétprace z rywali-
zacja, jasno definiujg cele i oferujg okreslone reguty.
Mechanizmy gier wprawiaja ludzi w faze uskrzydle-
METODA nia,fzw. faze fI.ow i wprowadza.ja.ich.w stan Ifoncer?—

GIER tracji na zadaniu. Gracze angazuj3 sie emocjonalnie
i szybko dostaja informacje zwrotna.

ZASTOSOWANIA WARSZATOW

CO ROBIMY? # Programy rozwoju talentéw

# Programy szkoleniowe dla manageréw i specja-
listow

# Dziatania Employer Branding

+ Spotkania firmowe

# Spotkania integracyjno-szkoleniowe

+ Warsztaty dla zespotéw i liderow

# Spotkania integracyjne i konferencje

+ Projektowanie gier

4 Edukacja dla organizacji pozabiznesowych

W CZYM SIE SPECJALIZUJEMY?

ZESPOL - LIDER - WSPOEPRACA

Nasze warsztaty i programy rozwojowe ukierunkowane s3 na rozwoéj zespotéw oraz lideréw nimi zarzadzaja-
cych. Trenujemy indywidualne kompetencje, ale zawsze w kontekscie zespotowym. Wierzymy, ze skuteczne
organizacje to takie, ktére stawiaja na wspotprace i wspoétdziatanie.

biuro@pracowniagier.com
WWW.pracowniagier.com
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TWORZENIE EFEKTYWNYCH ZESPOtOW
ZESPOL - LIDER - WSPOLPRACA

Talenty wg Instytutu Gallupa

TEMATYKA TRENINGU:

Warsztat oparty jest na zatozeniach modelu diagnozy talentéw Strengths Finder i koncepcji sit przy-
wadczych zespotéw zarzadzajacych Instytutu Gallupa. Pozwala uczestnikom zidentyfikowac ich in-
dywidualne talenty, przy jednoczesnej diagnozie mocnych stron zespotu. W efekcie warsztat pomaga
okresli¢ jak organizowac prace i podziat zadan tak, aby zmaksymalizowac potencjat zespotu i uzyskac
jego zaangazowanie.

Opierajac sie na wynikach badan Instytutu Gallupa, w programie skupiamy sie na 2 kluczowych czyn-
nikach, bedacych podstawa tworzenia skutecznego zespotu:

1. Koncentracja na mocnych stronach cztonkéw zespotu,

2. Roznorodnos¢ cztonkéw zespotu.

CZEGO DOSWIADCZAJA UCZESTNICY?

+ Poznanie swoich mocnych stron i ich weryfikacja w oczach zespotu

+ Docenienie réznorodnosci w zespole, Swiadomosg, ze kazda rola jest wazna i niezbedna w realizacji celu
+ Autorefleksja - Jak moge petniej wykorzysta¢ moje mocne strony w pracy zespotu? Co moge zrobic,

zeby wykorzystywac petniej moj talent dla budowania sukcesu mojego zespotu, mojej organizacji?
+ Diagnoza talentéw w zespole (opcja dodatkowo ptatna)

KTO POWINIEN WZIAC UDZIAL W TRENINGU?
+ Liderzy wraz ze swoimi zespotami w przypadku:
- tworzenia nowych zespotéw
- spadku zaangazowania zespotow pracujgcych ze sobg od dawna
- budowy tozsamosci zespotu wokaét wspalnego celu
+ Grupa lideréw zarzadzajacych zespotami - budowa kultury organizacyjnej opartej na réznorodnosci
i mocnych stronach pracownikow

WWW.pracowniagier.com

PROPONOWANE GRY

Team Puzzle - to zadanie polegajace na utozeniu zestawu de-
sek w pewien wzér, wedtug okreslonego schematu. Gra uswia-
damia, jak osiggac cele i zarzadzac zespotem. To Ewiczenie inte-
lektualne, dajgce réwniez sporo ruchu i adrenaliny. Grupy ukta-
daja deski w zespotach - celem wspélnym jest uzyskanie jak
najlepszego czasu w sztafecie wszystkich zespotéw.

Sunflower - uczestnicy podzieleni s3 na rywalizujace ze soba
zespoty i dziataja pod presjg czasu. Otrzymujg zestaw klockéw,
z ktérych musza zbudowa¢ konstrukcje spetniajaca oczekiwa-
nia Klienta. Projekt kazdego zespotu jest oceniany przy pomo-
cy precyzyjnych kryteriéw. Umiejetnosé odczytywania potrzeb
Klienta, kreatywnos¢ i wspotpraca s3 kluczowe, aby osiaggnat
sukces w tej grze.

DLACZEGO WARTO?

Dzieki koncepcji Gallupa skupiajacej sie na indywidualnych talentach oraz réznorodnosci w zespole,

uczestnicy zyskuja:

+ na poziomie indywidualnym poznanie swoich mocnych stron, docenienie wtasnej wartosci

+ weryfikacje rél i podziatu zadan w zespole - stworzenie mapy talentéw zespotu i zestawienie jej
z obecnymi rolami

+ wypracowanie pomystéw na dziatania, ktére pozwola petniej wykorzystaé potencjat zespotu w zgodzie
z naturalnymi talentami jego cztonkéw

# budowanie kultury organizacyjnej opartej o mocne strony

+ wzrost motywacji i zaangazowania pracownikéw

W naszej ofercie posiadamy kilkadziesiat gier i symulacji dla biznesu.
Istnieje mozliwos¢ dopasowania programu do wydarzenia

jednodniowego lub kilkugodzinnego (integracje szkoleniowe).
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KOMUNIKACJA | WSPOEPRACA
W Z£0ZONYCH STRUKTURACH ORGANIZAC!
ZESPOL - LIDER - WSPOLPRACA

HEXCAM-

TEMATYKA TRENINGU:

Podczas gry HEXGame uczestnicy mierza sie z wyzwaniami wspotpracy i komunikacji typowymi dla
ztozonej struktury organizacyjnej, a nastepnie wypracowuja zasady i techniki komunikacji w zespole
i miedzy zespotami. Grupa konczy szkolenie pomystami gotowymi do wdrozenia w organizacji.

CZEGO DOSWIADCZAJA UCZESTNICY?

+ Wyzwan komunikacyjnych typowych dla wielopoziomowej struktury zarzadzania oraz wynikajacych
z tego ograniczen

+ Roli wspotpracy (szczegélnie w obszarze wymiany i skoordynowanego przeptywu informacji w procesie
kompleksowej zmiany organizacji) dla osiggania zaktadanych celéw

4 Roli przywaédztwa (na kazdym poziomie zarzadzania)

+ \Wspotzaleznosci miedzy poszczeg6lnymi poziomami zarzadzania

4 Zarzadzania na réznych poziomach (mozliwos¢ przyjecia funkcji innej niz ta petniona w rzeczywistosci)

KTO POWINIEN WZIAC UDZIALt W TRENINGU?

+ Obecni i przyszli liderzy organizacji wraz ze swoimi zespotami

+ Grupy lideréw wspoétpracujacych ze sobg

+ Zespoty projektowe, ktérych cztonkowie s3 z r6znych miejsc organizacji

+ Kilka mniejszych zespotow, ktére powinny ze soba wspétpracowac, poniewaz ich zadania s3
wspotzalezne

WWW.pracowniagier.com

FABULA GRY

HEXGame to metafora duzej organizacji. Gracze doswiadczaja silnie angazujacego doswiadczenia
zarzadzania panstwem. Maja bardzo ograniczone i trudno dostepne zasoby. Musz3 negocjowac na
roznych szczeblach wtadzy, radzi¢ sobie z lokalnymi kryzysami i niezadowoleniem spotecznym. W
sytuacji utrudnionej komunikacji musza rozsadnie zarzadzac i petnic role przywédcze.

o -~
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,Ci, ktorzy faktycznie kierujg procesem zmian w organizacjach to swietnie zorientowani ludzie srodka,
ktorzy dzieki wspotpracy potrafig dopigé swego. Rosobeth Moss Konter
DLACZEGO WARTO?

Dynamiczny, oparty na symulacji HEXGame warsztat wrzuca uczestnikéw w realistyczng, wymagajaca
natychmiastowych reakeji sytuacje. Umozliwia rozpoczecie efektywnego procesu zmiany postaw w ob-
szarze komunikacji i wspétpracy w sytuacji ograniczonych zasobéw informacyjnych i trudnych decyzji.

Korzysci dla uczestnikéw i organizaciji:

# uswiadomienie roli efektywnej komunikacji pionowej i poziomej w skutecznej realizacji celéw
organizacji

# ukazanie, jak dziatania na wszystkich szczeblach organizacji s3 wspétzalezne, a niedobér
informacji poteguje chaos i obniza efektywnos¢ w sytuacji permanentnej niepewnosci

+ pokonanie silosowosci polegajacej na zatrzymywaniu (nie przekazywaniu dalej)
informacji

# uzgodnienie konkretnych rozwigzan wspomagajacych wspétprace i wymiane
informacji w zespole i miedzy zespotami, do zastosowania ,,od zaraz” “
w organizacji

# wzrost poczucia wspétodpowiedzialnosci za realizacje
celu zespotowego
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WYWIERANIE WPLYWU NA ZESPOL | ORGANIZACJE
ROZWO] KOMPETENC)I PRZYWODCZYCH

HEXCAVE

TEMATYKA TRENINGU:
Trening ten umozliwia rozwaéj kompetencji przywodczych w dwdoch obszarach wptywu: na system i ludzi.
Oparty jest na opisywanym przez ekspertow McKinsey modelu rozwoju przywodztwa, zgodnie z ktérym
osigganie celéw organizacyjnych wymaga od lideréw dwaoch pakietéw kompetencji:
+ myslenia strategicznego i systemowego - by budowac efektywny i sprawny system organizacyjny,
+ samoswiadomosci - by skutecznie wptywac na dziatajacych w nim ludzi.

CZEGO UCZA SIE UCZESTNICY?
1. Jak ksztattowac system/projektowac rozwigzania organizacyjne:
< myslenie systemowe,
+ widzenie trendow w czasie,
< identyfikacja punktéw zwrotnych
2. Jak zwieksza¢ przywadczg samoswiadomosEt we wptywaniu na innych:
+ rola autorefleksji i informacji zwrotnej
3. Jak przechodzi¢ przez zmiane:
< krzywa i etapy zmiany,
+ analiza osobistych reakcji na zmiane,
+ sposoby angazowania innych w zmiane

KTO POWINIEN WZIAC UDZIAL W TRENINGU?
Obecni i przyszli liderzy organizacji aby wzmocni¢ kompetencje przywddcze, szczegdlnie te przydatne
w przechodzeniu i przeprowadzaniu innych przez zmiany

WWW.pracowniagier.com

FABULA GRY

HEXGame to metafora duzej organizacji. Gracze do$wiadczaja silnie angazujacego doswiadczenia
zarzadzania panstwem. Maja bardzo ograniczone i trudno dostepne zasoby. Musz3 negocjowac na
réznych szczeblach wtadzy, radzi¢ sobie z lokalnymi kryzysami i niezadowoleniem spotecznym.
W sytuacji utrudnionej komunikacji musza rozsadnie zarzadzac i petnié role przywédcze.

o -
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,Ci, ktorzy faktycznie kierujg proceserm zmian w organizacjach to Swietnie zorientowani ludzie Srodka,

ktorzy dzieki wspotpracy potrafig dopigc swego. Rocobeth Moss Konter

DLACZEGO WARTO?

Dynamiczny, oparty na symulacji trening wrzuca uczestnikéw w realistyczna, wymagajaca natychmia-
stowych reakcji sytuacje. Umozliwia to trenowanie kompetencji, zas wbudowane w warsztat momen-
ty analizy i oméwienia zachowan w grze, w kontekscie teorii przywddztwa i wynikéw badan, wywotuja
tworcza autorefleksje.

Potaczenie zaangazowanego dziatania i moderowanej refleksji umozliwia rozwaéj Swiadomosci liderskiej,
ktéra znaczaco zmniejsza przepasé miedzy zamiarami a faktycznymi rezultatami dziatan.

Uczestnicy doswiadczajg zgubnych konsekwencji
struktury nadmiernie silosowej. Po grze wypracowujg
pomysty, jak nie dopuszczac do silosowasci

i skutecznie zarzgdzac z perspektywy menedzera
organizacji, a nie tylko lidera zespotu.
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ZARZADZANIE ZMIANA
LIDER | JEGO ZESPOL

BARNGA, PO OMACKU, SLOGAN

TEMATYKA TRENINGU:

Seria krotszych warsztatow uktada sie w trening dedykowany liderom, dla ktérych wyzwaniem jest
angazowanie swoich zespotéw we wdrazanie zmian w organizacjach. Uczestnicy analizujg zmiane na
trzech poziomach - osobistym, zespotowym i organizacyjnym. Celem treningu jest utatwienie liderom
wyjscia ze zmiany zwyciesko na kazdym z tych pozioméw. W oparciu o wybrane modele teoretyczne
ucza sie, jak przetrwac zmiane oraz jak pozyskac zapat swoich ludzi do realizacji celéw zmiany.

CZEGO DOSWIADCZAJA UCZESTNICY?

Dzieki spojrzeniu na zmiane z perspektywy: ja - zespot - organizacja, uczestnicy poznaja:

+ SWo0j3 reakcje na zmiane - self-management w zmianie

+ Role lidera wobec zespotu stojacego w obliczu zmiany i dziatania potrzebne do zaangazowania ludzi
w zmiane

+ 10 krokéw przetrwania w zmianie (,70 steps of survival” - na podstawie przewodnika Pritchett Rum-
mler-Brache)

+ Model przeprowadzania zmiany w organizacji wg prof. Kottera

+ Model VUCA (od ang. zmiennosé, niepewnos¢, ztozonosé, niejednoznacznose) - identyfikujacy we-
wnetrzne i zewnetrzne uwarunkowania wptywajace na funkcjonowanie organizacji.

Kto powinien wzia¢ udziat w treningu?
+ Liderzy stojgcy przed wyzwaniem zmiany w organizacji
+ Liderzyiich zespoty w celu zrozumienia potrzeby zmiany i zwiekszenia motywacji do inicjowania zmian

WWW.pracowniagier.com

PROGRAM TRENINGU:

QOOP

JA, CZYLI ZROZUMIEC SIEBIE LUDZIE, CZYLI ZROZUMIEC ORGANIZACJA, CZYLI PODSUMOWANIE
PODCZAS ZMIANY ZESPOE W ZMIANIE ZARZADZANIE ZMANA 10 krokéw przetrwania
Gra symulacyjna ,,BARNGA” Gra symulacyjna ,,PO OMACKU” W ORGANIZAC]I JAKO PROCES w zmianie

Gra symulacyjna ,,SLOGAN” Gra,SItA ZALOZEN”

Czas trwania: 2 dni (opcje: 4x4h, 2x8h, 16h)

Cztery niezalezne moduty treningu s uzupetnione o prace domowe, ktére pozwalaja uczestnikom doskona-
li¢ nabyte podczas warsztatéw kompetencje.

Istnieje mozliwos¢ dowolnej konfiguracji modutéw w czasie, niemniej rekomendujemy przynajmniej jedna
dwutygodniowa przerwe pomiedzy modutami, aby da¢ mozliwosé uczestnikom éwiczenia nabytych umie-
jetnosci ,,on the job”.

OPIS MODULOW:

MODUL | - Ja, czyli zrozumiec siebie podczas zmiany, z zastosowaniem gry Barnga.
# Autodiagnoza swojego podejscia do zmiany

# Sposoby zarzadzania swoim podej$ciem do zmiany (self-management)

# 3 fazy przechodzenia przez zmiane: szok, dyskomfort, szukanie rozwigzan

BARNGA - gra ma posta¢ turnieju karcianego. Uczestnicy doswiadczaja
wyzwan niepetnej komunikacji. Milczaca gra w karty zastawia putapke
- zaktadane podswiadomie reguty, okazuj3 sie odmienne dla wszyst-
kich. Bez komunikacji nie ma rozwigzania problemu.

Po tym module uczestnicy:
# Uswiadamiajg sobie swoj styl reakcji na zmiane
# S3 gotowi do zarzadzania swoim podejsciem do zmiany

% Poznajg i rozumieja fazy przechodzenia przez zmiane




MODUL Il - Ludzie, czyli zrozumie¢ zespot w zmianie, z zastosowaniem gry Po omacku.
# Rola lidera zespotu - przeprowadzenie zespotu przez zmiane
#+ Komunikowanie sie z zespotem i odpowiadanie na pytania: Jak? Po co? Co?

' Q""‘I’ g k T., POOMACKU - zadaniem uczestnikéw w grze jest zidentyfikowanie
1 * ‘* ‘ "» brakujgcych elementéw w zbiorze - nalezy okresli¢ ich ksztatt i kolor.

n
p ¢ Mozliwe jest postugiwanie sie tylko komunikacjg werbalng (uczest-
"‘ ﬂ' "‘ nicy maja zakryte oczy). Samo ¢wiczenie jest bardzo proste, nato-

miast pokazuje ztozonos¢ procesu komunikaciji.

o PO OMACKU

Po tym module uczestnicy:

# Rozumieja swoj3 role w przeprowadzaniu ludzi przez zmiane

+ Wiedza, jak budowac zaangazowanie zespotu na roznych etapach zmiany

4 Zdaja sobie z sprawe z r6znorodnosci reakcji na zmiane wszystkich cztonkéw zespotu i potrafia ,,za-
opiekowat sie” ich réznymi potrzebami

MODUL 111 - Organizacja, czy zarzadzanie zmiana w organizacji jako proces, z zastosowaniem gry Slogan.
+ Proces przeprowadzania ludzi przez zmiane wg modelu Kottera
+ Kreowanie wizji, mobilizowanie ludzi, komunikowanie na czas i w odpowiedni sposéb, monitoring efektéw

SLOGAN - uczestnicy podzieleni na zespoty s3 konkurujgcymi
na rynku firmami produkcyjnymi. Walcz3 o tego samego Klienta.
Produkuja, promuja i sprzedaja produkt, ktérym sa... slogany. Mu-
szg rozumiec Klienta i swoje zadania, wspotpracowac, planowac,
komunikowac sie ze soba i sprawnie organizowac prace. Celem gry

jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez dostarcze-
_‘ nie Klientowi produktéw najlepiej spetniajacych jego potrzeby.

Po tym module uczestnicy:
+ Znajg model przeprowadzania zmiany w organizacji wg prof. |. Kottera
+ Rozumieja koniecznos¢é zmian w organizacji i ich wptyw na rézne jej obszary

MODUL IV - Podsumowanie: 10 krokéw, jak przetrwaé w zmianie. Gra Sita zatozen

# Przeglad obszaréw z catego treningu

+ Podsumowanie kluczowych wnioskéw (10 krokéw przetrwania w zmianie)

# Praca na studiach przypadkéw uczestnikéw - poszukiwanie rozwigzan z zastosowaniem poznanych
modeli i zdobytej wiedzy

+ Zawarcie indywidualnych kontraktéw (,,z samym sobg”). Co zamierzam rozwina¢, aby skuteczniej prze-
chodzi¢ przez zmiane ze swoim zespotem?

SIEA ZALOZEN - polega na odnalezieniu nieoczywistego rozwia-
zania zagadki. To z pozoru normalna uktadanka sktadajaca sie
z nieco niekonwencjonalnych ksztattow. Pozwala zgtebic i za-
kwestionowa¢ schematy myslenia oraz wypracowa¢ umiejetnosc
wychodzenia poza owe schematy.

Po tym module uczestnicy:

+ Posiadajg liste pomystéw pozwalajacych rozwigzaé zidentyfikowane wczesniej wyzwania, przed ktérymi
stoi zespot

# Potrafig zdiagnozowat obszary do dalszego rozwoju po treningu

+ S3 gotowi do Swiadomej pracy ze swoim zespotem

DLACZEGO WARTO?
Kluczowym zadaniem lideréw w zmianie jest wyprowadzenie ludzi z nastawienia ,nie da sie” do posta-
wy ,damy rade i to ma sens!”. Trening koncentruje sie wiec na rozwinieciu umiejetnosci angazowania
ludzi do realizowania celéw zmian.

Jedynie 20% nowych inicjatyw w organizacjach konczy sie oczekiwanym rezultatem

(badania Kempner-Tregoe). Powodem porazki zdecydowanej wiekszosci jest
trudnos¢ w pozyskaniu akceptacji i zaangazowania ludzi. Dlatego
ksztattowanie kompetencji angazowania, motywowania i wywierania

pozytywnego wptywu na otoczenie w dynamicznie zmieniajacych sie
okolicznosciach staje sie kluczowa umiejetnoscia kazdego lidera. J 4
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WSPOEPRACA ZESPOEOW ORGANIZAC)I W ORIENTAC)I
NA KLIENTA
ZESPOL - LIDER - WSPOLPRACA

Slogan

TEMATYKA TRENINGU:

Osig warsztatu jest gra symulacyjna Slogan, ktéra powstata dla miedzynarodowego koncernu, jako pocza-
tek procesu zmiany, ktory objat catg korporacje. Zmiana polegata na postawieniu Klienta i jego potrzeb na
pierwszym miejscu w pracach wszystkich dziatéw w organizacji. Gra Slogan jest metafora kazdej firmy, gdzie
wspotdziatanie na rzecz jak najlepszej obstugi Klienta uruchamia rézne sposoby zespotowego osiggania celdw.
Uczestnicy gry losujg role w zespotach, w ktérych na co dzien nie pracuja. W warunkach presji czasu, czastkowe;j
informacji o Kliencie i czesto réznych intereséw w pracy zespotowej, zmuszeni s3 wykonywac zadania i swoje
role z zupetnie nowej perspektywy.

CZEGO DOSWIADCZAJA UCZESTNICY?

Dzieki wejsciu w nieoczywiste dla siebie na co dzien role, uczestnicy zyskuja inng perspektywe oraz zrozumie-
nie dla:

# znaczenia sprawnej komunikacji i wspotpracy wewnatrz organizacji w kontekscie realizacji celéw firmy

+ odmiennosci i waznosci zadan kazdego pracownika w procesie zaspokajania potrzeb Klienta

* Wyzwan w procesach rozpoznawania potrzeb Klienta i ich znaczenia w budowaniu z nim relacji

+ Wagi przekazywania i zarzadzania informacja o Kliencie we wszystkich zespotach organizacji

+ zaleznosci miedzy umiejetnoscig wspotdziatania pomiedzy zespotami a jakoscia produktu koncowego

+ koniecznosci godzenia realizacji dtugofalowej strategii z wykonywaniem biezgcych zadan w organizacji

KTO POWINIEN WZIAC UDZIAL W TRENINGU?

» Obecni i przyszli liderzy organizacji stojgcy przed wyzwaniami:
- wzmaocnienia wspoétpracy w orientacji na Klienta
- wypracowania rozwigzan wspierajacych komunikacje miedzy réznymi dziatami
- przetamania zjawiska tzw. siloséw

+ Rozne dziaty w organizacji, bezposrednio zaangazowane w obstuge Klienta

WWW.pracowniagier.com

FABULA GRY

Uczestnicy podzieleni na zespoty sg konkurujgcymi na rynku firmami produkcyjnymi. Walcza o tego sa-
mego Klienta. Produkuj3, promuja i sprzedaja produkt, ktérym s3... slogany. Musza rozumiec Klienta
i swoje zadania, wspétpracowac, planowac, komunikowac sie ze sobg i sprawnie organizowac prace. Ce-
lem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez dostarczenie Klientowi produktéw najlepiej
spetniajacych jego potrzeby.

DLACZEGO WARTO?

Dynamiczna i wymagajaca wspoétpracy gra Slogan jest silnie uswiadamiajacym doswiadczeniem dla

uczestnikow:

# zwieksza motywacje do wymiany informacji i dzielenia sie wiedza w zespotach i miedzy zespotami
(poprawa jakosci komunikacji)

# ukierunkowuje prace w zespotach na Klienta i cele biznesowe organizacji

+ przetamuije bariery i ograniczenia wspotpracy w zespotach i miedzy zespotami (obalenie siloséw)
4 podnosi efektywnos¢ obstugi Klienta wewnetrznego organizacji

Opinie uczestnikow: '
,Jedna ztota zasada, ktérg zapamietam z dzisiejszej gry i zastosuje w codziennej

pracy, to wieksze wykorzystanie wiedzy kolegow oraz komunikacja
iwspotpraca. Gra uswiadomita mi tez, ze trzeba zawsze miec na ;
wzgledzie Klienta i jego potrzeby.”
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PRACA WCIAGAJACA JAK GRA
ZESPOL - LIDER - WSPOLPRACA

Total Engagement

TEMATYKA TRENINGU:

Program warsztatu wykorzystuje koncepcje budowania zaangazowania opisang przez profesoréw
z Uniwersytetu Stanford w bestsellerze ,Total Engagement”. Autorzy wyrézniaja 9 czynnikéw pocho-
dzacych ze Swiata gier, ktore gwarantuja ,totalne zaangazowanie”. Warsztat pokazuje uczestnikom,
ktore elementy ze Swiata gier warto przeniesc do rzeczywistosci biznesowej, aby zwiekszy¢ zaangazo-
wanie siebie i innych w osigganie wyznaczonych celéw. Warsztat realizowany jest w oparciu o trzy gry,
z ktorych kazda ilustruje wybrane czynniki zaangazowania.

CZEGO DOSWIADCZAJA UCZESTNICY?

+ Autorefleksji i autodiagnozy - Jak dbam o zaangazowanie innych w zespole? Co robie, ze ludzie s3 za-
angazowani?

+ Zapoznaja sie z koncepcja 9 czynnikéw zaangazowania, o ktore trzeba dbac w zespole, aby nie stracit

motywagji
+ Myslenia poza schematem i poszukiwania nowych rozwigzan

KTO POWINIEN WZIAC UDZIAL W TRENINGU?

» Zespoty, ktore stojg przed ambitnym wyzwaniem, ktére potrzebuja zjednoczenia wokaot wspdlnego
celu

« Liderzy, ktérzy potrzebuja na nowo wzmocni¢ zaangazowanie swoich ludzi do osiggania celéw, dostar-
czy¢ im nowej, motywujacej do dziatania energii

WWW.pracowniagier.com

PROPONOWANE GRY

Barnga - gra ma postac turnieju karcianego. Uczestnicy doswiadczajg wy-

zwan komunikacji. Milczaca gra w karty zastawia putapke - zaktadane

podswiadomie reguty okazuja sie odmienne dla wszystkich. Bez komuni-

kacji nie ma rozwigzania problemu.
Team Puzzle - to zadanie polegajace na utozeniu zestawu desek w pewien
wzér, wedtug okreslonego schematu. Gra uswiadamia, jak osiggac cele i za-
rzadzac zespotem. To ¢wiczenie intelektualne, dajace réwniez sporo ruchu
i adrenaliny. Grupy uktadaja deski w zespotach - celem wspélnym jest uzy-
skanie jak najlepszego czasu w sztafecie wszystkich zespotow.

Sita zatozen - polega na odnalezieniu nieoczywistego rozwigzania zagad-
ki. To z pozoru normalna uktadanka sktadajaca sie z nieco niekonwencjo-
nalnych ksztattéw. Pozwala zgtebic i zakwestionowaé schematy myslenia
oraz wypracowat umiejetnosé wychodzenia poza owe schematy.

DLACZEGO WARTO?

Program warsztatu umozliwia uczestnikom przekraczanie ograniczen i putapek zaangazowania dzieki:
# poznaniu czynnikéw stymulujacych zaangazowanie

# zwiekszeniu indywidualnej motywacji (wiem, co mnie motywuije)

+ wypracowaniu rozwiazan gotowych do wdrozenia w zespole (katalog pomystow)

+ wyjéciu poza rutyne i utarte schematy dziatania (poszukiwanie nieoczywistych rozwiazan)

# wzrostowi motywacji i zaangazowania pracownikéw

W naszej ofercie posiadamy kilkadziesiat gier i symulacji dla biznesu. Istnieje mozliwosé
dopasowania programu do wydarzenia jednodniowego lub kilkugodzinnego (integracje

szkoleniowe). Catodzienny program moze opcjonalnie zakonczy¢ sie koncertem

bebnowym wprowadzajgcym wszystkich w stan flow*

*stan flow (aut. Mihaly Csikszentmihalyi) - petne zatopienie i koncentracja na zadaniu, ktore oddzielaja nas
od zewnetrznego $wiata. Poczucie uskrzydlenia, Swiadomosci petnego wykorzystania swojego potencjatu,
maksymalnego zaangazowania i satysfakcji. W stanie flow nastepuje rozwéj. To stan dobrze znany m.in.
graczom wchodzacym na kolejny poziom trudnosci, czy pokonujgcym wezesniej niezdobytg przeszkode.
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ORIENTACJA BIZNESOWA
STRATEGIA I FINANSE DLA WSZYSTKICH

PROFITCU=ST

»CZY POLECISZ SAMOLOTEM, KTOREGO PILOT UCZYt SIE LADOWANIA Z PREZENTACI
POWERPOINT? Gry i symulacje to symulatory lotéw dla biznesu, a my trenujemy ludzi, aby mogli
siasc za ich sterami”

TEMATYKA WARSZTATU:

Gtownym zatozeniem warsztatu jest:

» Catosciowe spojrzenie na przedsiebiorstwo, rozwiniecie kompetencji menedzerskich w zakresie plano-
wania strategicznego

» \Wykorzystanie w praktyce wiedzy i umiejetnosci zarzadzania przedsiebiorstwem z uwzglednieniemn
ryzyk zwigzanych z dziatalnoscig na rynku (np. konkurencja, ograniczone zasoby)

+ Pokazanie jak poszczegolne procesy, ktére zachodza w kazdej organizacji przektadaja sie na dane
finansowe

Symulacja trwa petne 2 dni i przeplatana jest sesjami warsztatowymi, ktérych celem jest zdobywanie

nowej wiedzy oraz porzadkowanie witasnie zdobytych podczas symulacji doswiadczen. W trakcie symu-

lacji uczestnicy, podejmujgc decyzje, moga obserwowac wptyw jaki na rachunek zyskow i strat, przepty-

wy pieniezne, bilans czy wartos¢ firmy ma wybér konkretnej strategii oraz jak presja czasu wptywa na

jakos¢ podejmowanych decyzji.

KTO POWINIEN WZIAC UDZIAL W WARSZTACIE?

+ Obecni i przyszli menedzerowie (Akademia Menedzera), aby wzmocni¢ swoje kompetencje w naste-
pujacych obszarach: myslenie strategiczne, wspotpraca, myslenie systemowe, umiejetnosc podejmo-
wania racjonalnych decyzji, widzenie ,duzego obrazka”

+ Pracownicy dziatéw nie zwigzanych z finansami, aby zrozumieg, jak ich dziatalnos¢ wptywa na finan-

se organizadji
+ Pracownicy wszystkich dziatéw, aby podnies¢ swoja Swiadomosc biznesowa

WWW.pracowniagier.com

FABULA GRY

Uczestnicy, podzieleni na 4-5 osobowe zespoty, wcielaja sie w zarzady konkurujacych ze soba przedsie-
biorstw. Otrzymuja r6zne funkcje w prowadzonej przez siebie firmie wraz z przyporzadkowanym zakre-
sem odpowiedzialnosci.

Firmy konkuruja ze sobg, co wyzwala rywalizacje. Fabuta obliguje do planowania dziatan swoich, przewi-
dywania dziatan innych oraz umozliwia poréwnanie efektywnosci managerskiej.

Wszystkie decyzje uczestnikéw zobrazowane s3g na planszy przy pomocy tub i zetonéw, symbolizujacych
aktywa/pasywa przedsiebiorstwa - rozwija to umiejetnosé widzenia perspektywy ,przyczyna - skutek”.

DLACZEGO WARTO?
PROFITQUEST- to wciggajaca i angazujaca symulacja, w ktérej sukces zalezy od podejmowania trud-

nych decyzji, umiejetnosci przewidywania i wspéttworzenia strategii, ale takze od komunikacji
i wspotpracy z innymi.

Pozwala rozwijac dotychczasowa wiedze i umiejetnosci oraz zweryfikowac je w realnych sytuacjach za-
rzadzania firma i rozwoju biznesu. Jednoczesnie gwarantuje angazujace doswiadczenie dajace satys-

fakcje uczestnikom.

,Ztote zasady, ktére zapamietam z gry ProfitQuest, to:
przewiduj na kilka ruchéw do przodu, obserwuj, co dzieje sie na
rynku, wspotpracuj, gdy tylko sie da, bo daje to efekt synergii,
zdywersyfikuj ryzyko i dbaj o cash flow.”




