TEAMBUILDING

PROPOZYCIJE MINI GIER

pracownhia
- gler szkoleniowych



W tym ebooku, przygotowanym przez Pracownie Gier
Szkoleniowych, odnajdziesz skarbnice pomystéw na
mini-gry teambuildingowe, energizery do spotkan

i éwiczenia kreatywne, ktére mozna przeprowadzi¢
samodzielnie w swoich zespotach.

W dobie szybkich zmian i ciggtego pospiechu, integracja
i teambuilding czesto kojarza sie z czasochtonnymi
wydarzeniami.

CHCEMY TO ZMIENI¢!

Nasz ebook to manifest na rzecz codziennych mini-
aktywnosci, ktére, mimo ze nie zajmuja duzo czasu, maja
ogromna moc w podtrzymywaniu efektéw szkoleniowych,
budowaniu zgranego zespotu i tworzeniu przestrzeni do
wspolnego doswiadczania radosci i odpoczynku.

pracownhia
gier szkoleniowych




Dotaczony do ebooka
woreczek z kolorowymi
kosémi to nie tylko
narzedzie do gier, ale
symbol naszego podejscia
- kazdy kolor, kazda
Sscianka kosci symbolizuje
réznorodnosc

I nieograniczone
mozliwosci, ktére czekaja
na odkrycie w zespotach.

To zaproszenie do eksplorowania nowych metod pracy
zespotowej, od prostych ¢wiczen integracyjnych po
bardziej ztozone wyzwania intelektualne i emocjonalne.

W Pracowni Gier Szkoleniowych wierzymy, ze najlepszy
teambuilding to ten, ktéry staje sie czescig codziennosci.
Nasz ebook ma za zadanie wyposazy¢ Cie w narzedzia

i pomysty, aby ten cel osiggnac.

Zapraszamy do odkrywania, eksperymentowania i przede
wszystkim, czerpania radosci z pracy zespotowe,.

Zacznijmy wiec te podréz razem.
Gotowi do gry?



NASZE PROPOZYCJE

B} (D)icEBREAKER

WY$CIG DO 100
® roLL-ouT
KOD KOLOROW

BLEF

@ TRENING KREATYWNOSCI
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W Swiecie teambuildingu
i integracji, pierwsze kroki czesto
okazujg sie najwazniejsze.

Na poczatek proponujemy
aktywnosg, ktora skutecznie
przetamuje lody, buduje relacje,
a jednoczesnie jest niezwykle
prosta w realizacji.

(D)ICEBREAKER to doskonate
narzedzie, ktére wprowadza
lekkos¢ i zabawe do spotkan,
jednoczesnie sprzyjajac
gtebszemu zrozumieniu

i wspotpracy w grupie. To prosta,
ale potezna metoda

na zbudowanie silnego

i zintegrowanego zespotu.

CEL GRY:

stworzenie komfortowej

i integracyjnej atmosfery,
pomagajac uczestnikom spotkan
poznac sie lepiej i poczuc sie
bardziej zaangazowani

w dziatania zespotu.

pracownid

gier szkoleniowych



2 minuty x LICZBA

(D)lC-E-BREA.K”ER | UCZESTNIKOW

>2

e KARTY Z
PYTANIAMI
e« KOSCI GO GRY

1 PRZYGOTOWANIE

Pot6z przed uczestnikami 6 kart z pytaniami.

2 RZUT KOSCIA

Uczestnicy kolejno rzucaja koscig dwa razy. Pierwszy rzut wybiera numer karty, drugi -
numer pytania z tej karty.

3 ODPOWIEDZI

Osoba, ktdra rzucita koscia, odpowiada na wylosowane pytanie.

4 INNA WERSJA

W tej wersji, szes¢ oséb w grupie mowi, czego chciataby sie dowiedzie¢ od innych. Kazde z
tych pytan przypisywane jest do numeru na kostce. Po rzucie kostka, wybrane pytanie jest
zadawane grupie.

5 KONTYNUACIA
Gra trwa, az wszyscy uczestnicy odpowiedza na pytania.

(D)ICEBREAKER - DLACZEGO WARTO?

¢ Przetamywanie lodéw: Gra skutecznie eliminuje poczatkowa niezrecznos¢ i tworzy
zorganizowany sposéb na zapoznanie sie, promujac przyjazna atmosfere.

¢ Budowanie relacji: Poprzez dzielenie sie osobistymi historiami i uczestnictwo w grze,
uczestnicy nawigzuja ze sobg kontakty, co przektada sie na lepsza wspdtprace w
przysztosci.

¢ Integracja: Kazdy ma szanse zosta¢ wystuchanym i docenionym, co jest kluczowe w
zréznicowanych srodowiskach.

¢ Zwiekszenie pewnosci siebie: Daje mozliwos¢ zabrania gtosu osobom niesmiatym lub
introwertycznym bez presji formalnych dyskusiji.

e Zapamietywalnosé: Uczestnicy lepiej zapamietuja siebie nawzajem, dzielac sie osobistymi
lub wyjatkowymi historiami.

¢ Budowanie zespotu: Sprzyja poczuciu jednosci i przynaleznosci, zwiekszajac
zaangazowanie w sukces grupy.



WYSCIG
DO 100

ENERGIZER

Dynamiczna i angazujaca gra,
ktora doskonale wpasowuje sie
w kontekst teambuildingu

i integracji. Jest to zabawa, ktdéra
taczy w sobie elementy
przypadku, strategii i szybkosci.
Idealna dla grup poszukujacych
czegos wiecej niz tylko
standardowych ¢éwiczen
integracyjnych.

Wyscig do 100 to doskonata gra
dla grup, ktére chca potaczy¢
zabawe z elementami
konkurencji i zespotowego
ducha. To prosta, ale ekscytujaca
aktywnosc¢, ktdra z pewnoscia
wzbudzi entuzjazm

i zaangazowanie wsrod
uczestnikow.

CEL GRY:

rozwijanie szybkosci reakcji

i adaptacji do zmieniajacych sie
sytuacji, a takze na poprawie
koncentracji i zdolnosci
komunikacyjnych



° 5 minut

000
e >2

KARTKI
} DLUGOPISY

2 KOSCI DO GRY

ROZPOCZECIE GRY

Uczestnicy siedza w kregu. Pierwsza osoba rzuca dwiema kosé¢mi.

START WYSCIGU

Jesli suma oczek na kosciach wynosi 7, ta osoba zaczyna pisac liczby od 1 do 100
na swojej kartce.

KONTYNUACJA
Kostka rzuca kolejna osoba w koétku.

PIT-STOP

Gdy nastepna osoba wyrzuci sume 7, osoba piszgca przestaje i oddaje kosci nastepnej
osobie.

POWROT NA TOR

Jesli tej samej osobie ponownie uda sie wyrzucic¢ 7, kontynuuje pisanie liczb od miejsca,
w ktérym przerwata.

ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie, gdy pierwsza osoba dojdzie do liczby 100 na swojej kartce.

WYSCIG DO 100 - DLACZEGO WARTO?

Poprawa koncentracji: Gra wymaga uwagdi na rzuty kosci i szybkosci w pisaniu, co
sprzyja wzrostowi koncentracji.

Rozwdj zdolnosci adaptacyjnych: Gracze musza szybko reagowac na zmieniajaca sie
sytuacje, co wzmacnia ich zdolnosci adaptacyjne.

Zabawa i rywalizacja: Element rywalizacji w zdrowym stylu dodaje emocji i zabawy.
Wzmacnianie zespotowosci: Wspdlna gra i Sledzenie postepdw innych uczestnikéw
sprzyja budowaniu ducha zespotowego.

tagodzenie stresu: Prosta i rozrywkowa natura gry pomaga w tagodzeniu stresu i
odprezeniu.

Promowanie interakcji: Gra zacheca do interakcji miedzy uczestnikami, co moze pomaéc
W przetamywaniu barier komunikacyjnych.



ROLL OUT

BEZ RYZYKA NIE MA ZABAWY!

"Roll-out" to ekscytujaca gra,
ktdéra bawi i uczy jednoczesnie.
W tym dynamicznym wyzwaniu,
uczestnicy angazuja sie w
zarzadzanie ryzykiem, prébujac
osiggnac jak najwiekszy wynik
bez "przewrdcenia" swoich szans.
Idealna na sesje teambuildingu,
"Roll-out" wymaga od graczy
ostroznosci, strategii i zdolnosci
do oceny sytuacji, jednoczesnie
promujac zdrowa rywalizacje i
wspotprace.

ROLL-OUT to idealny energizer
na spotkania, ktéry rozbudza
emocje, promuje zdrowa
konkurencje i uczy zarzadzania
ryzykiem, jednoczesnie bedac
doskonatym narzedziem
integracyjnym.

CEL GRY:

rozwijanie umiejetnosci
zarzadzania ryzykiem,
koncentracji, cierpliwosci oraz
umiejetnosci podejmowania
decyzji.



° 5 minut

000
e >2

KARTKI
} DLUGOPISY

1 KOSC DO GRY

1 CEL GRY

Pierwszy gracz, ktéry zbierze 100 punktéw, wygrywa.

2 RZUTY KOSCIA

Gracze kolejno rzucaja jedna koscia tyle razy, ile chca, dodajac wyniki rzutéw do swojego
wyniku w danej rundzie.

3 PODIJECIE RYZYKA
Jesli gracz wyrzuci 1, traci wszystkie punkty zdobyte w danej rundzie.

4 WAZNE DECYZJE
Gracz moze w dowolnym momencie zakonczy¢ swoja ture i "zachowac" dotychczasowy
wynik.

ROLL - OUT - DLACZEGO WARTO?

Nauka zarzadzania ryzykiem: Gra uczy oceny ryzyka i podejmowania strategicznych
decyzji.

Wspieranie koncentracji i cierpliwosci: Wymaga skupienia i cierpliwosci, aby
osiggnac¢ wysoki wynik bez ryzyka przegranej.

Budowanie napiecia i ekscytacji: Gra utrzymuje napiecie i ekscytacje, gdy gracze
zblizaja sie do wygrane,.

Promowanie interakcji spotecznych: Gra sprzyja interakcji i zdrowej rywalizacji w
grupie.

tatwosé dostosowania do zespotu: Proste zasady pozwalajg na szybkie nauczenie
sie i dostosowanie do réznych grup wiekowych i sSrodowisk.



W tej grze gracze skupia sie

na poprawie komunikacji
niewerbalnej i stuchania
aktywnego. Gra zmusza
uczestnikdw do myslenia poza
schematami i wykorzystania
kreatywnosci w przekazywaniu
informacji.

Kod koloréw stymuluje
uczestnikdéw do kreatywnego
myslenia i poszukiwania
niestandardowych sposoboéw
przekazywania informacjji,
jednoczesnie wymagajac od nich
skupienia i doktadnosci w
interpretacji wskazéwek. Poprzez
te aktywnos¢ zespoty moga
lepiej zrozumiec¢ znaczenie
jasnego komunikowania i
wspotpracy, co jest kluczowe dla
efektywnej pracy grupowe,.

CEL GRY:

rozwijanie umiejetnosci
komunikacji niewerbalnej i
aktywnego stuchania wsrod
cztonkdéw zespotu

pracownhia
gier szkoleniowych




° 5 minut

aR% 4-10

‘;} 10 KOSCI DO GRY

1 PODZIAL NA PARY
Uczestnicy dziela sie na pary.
2 UKLADANIE KODU

Jedna osoba (nadawca) rzuca wszystkie 5 kosci i uktada je w sekretnym wzorze,
nie pokazujac go partnerowi (odbiorcy).

3 OPIS KODU

Nadawca opisuje wzér stownie, nie uzywajac bezposrednio nazw koloréw ani liczb.
Np. "kolor nieba w stoneczny dzien" zamiast "niebieski".

4 ODTWORZENIE KODU
Odbiorca musi utozy¢ kosci zgodnie z otrzymanymi wskazéwkami.

5 POROWNANIE | DYSKUSJA
Po zakonczeniu zadania, pary porédwnuja wzory i omawiajg uzyte strategie komunikacyjne.

KOD KOLOROW - DLACZEGO WARTO?

¢ Rozwdéj umiejetnosci komunikacyjnych: Cra uczy, jak przekazywac skomplikowane
informacje w sposdb zrozumiaty i kreatywny.

Trening aktywnego stuchania: Wymaga od odbiorcéw doktadnego stuchania i
interpretacji wskazéwek.

Kreatywnos¢é w rozwigzywaniu probleméw: Zacheca do myslenia kreatywnego i
poszukiwania niestandardowych rozwigzan.

Budowanie zrozumienia i wspétpracy: Pomaga w budowaniu zrozumienia i
wspotpracy miedzy uczestnikami.

Poprawa koncentracji: Wymaga skupienia zaréwno od nadawecy, jak i odbiorcy.

pracownhia

gier szkoleniowych




BLEF

Fascynujaca gra towarzyska,
ktora taczy elementy blefu i
strategicznego myslenia. W tej
grze uczestnicy muszg blefowac i
przewidywac ruchy innych
graczy, co sprawia, ze kazda
runda jest petna napiecia i
nieprzewidywalnosci.

BLEF to doskonate ¢wiczenie dla
zespotoéw, ktére chcg wzmocnié
umiejetnosci strategiczne,
komunikacyjne i analityczne w
przyjaznej, konkurencyjnej
atmosferze. Gra doskonata gra
na sesje teambuildingowe,
poniewaz angazuje uczestnikow
w aktywnosci, ktéra wymaga
zarowno inteligencji
emocjonalnej, jak i
strategicznego myslenia.

CEL GRY:

rozwijanie umiejetnosci oceny
sytuacji, zdolnosci do
przewidywania zachowan innych
oraz strategicznego myslenia.



15 minut

>2

2 KOSCI DO GRY
+1DLA KAZDEGO
GRACZA

1 POCZATEK GRY

Kazdy gracz zaczyna z szeScioma "zyciami" - oznaczonymi na swojej kostce.

2 RZUTY KOSCIA

Gracze kolejno rzucajg dwiema kostkami, ukrywajac wynik przed innymi.

3 PRAWDA CZY FALSZ

Gracz ogtasza wynik rzutu — prawdziwy lub fatszywy.

4 DEMASKOWANIE

Nastepny gracz moze zaakceptowac ogtoszony wynik i kontynuowac gre, lub oskarzyc¢
poprzednika o blef.

5 KONSEKWENCIJE BLEFU

Jesli oskarzenie jest prawdziwe, blefujacy traci zycie; jesli nie, oskarzajacy traci zycie.

BLEF - DLACZEGO WARTO?

Rozwoéj umiejetnosci komunikacyjnych: Gracze uczg sie czytac intencje innych i
komunikowac sie w sposéb strategiczny.

Budowanie zaufania: Gra pomaga w zrozumieniu znaczenia zaufania i szczerosci w
zespole.

Rozwdéj umiejetnosci analitycznych: Gracze ¢wicza analizowanie sytuacji i
przewidywanie dziatan innych.

Zarzadzanie ryzykiem: Uczestnicy uczg sie, jak wazy¢ ryzyko i podejmowac decyzje
pod presja.

¢ Wzmocnienie zespotowosci: Gra promuje wspodtprace i wspdlne rozwigzywanie
problemadw.



RENING

Kolorowe kosci do gry moga by¢
znakomitym narzedziem

do rozwijania kreatywnosci

i innowacyjnosci. Prezentujemy
serie ¢wiczen, ktdre sg idealnym
dodatkiem do spotkan
zespotowych, stymulujac twodrcze
myslenie i innowacyjne
rozwigzywanie problemow.

Cwiczenia te sg zaprojektowane
tak, aby pobudzaé¢ umyst

do myslenia poza utartymi
schematami i promowac
elastycznos¢ myslenia.
Uczestnicy, poprzez losowy
wybor stéw, sg zmuszeni

do taczenia pozornie
niepowigzanych koncepcji,

co jest kluczowym elementem
kreatywnego procesu. Dzieki
temu, uczestnicy ucza sie, jak
wykorzystywac przypadkowosc
i nieprzewidywalnos¢ jako zrédto
inspiracji.

W ¢éwiczeniach wykorzystywana
jest MATRYCA INSPIRACII
(zamieszczona na koncu ebooka).

pracownhia
gier szkoleniowych




OBCY ELEMENT 15 minut

4 - 100
To ¢wiczenie jest doskonatym
sposobem na rozpoczecie pracy « 1KOSCE DO GRY
zespotowej, angazujac uczestnikow « MATRYCA

w kreatywne myslenie i wspdlne INSPIRACII
podejmowanie decyzji.

CEL: Rozwdéj kreatywnego myslenia, argumentacji i umiejetnosci
podejmowania decyzji w zespole.

JAK GRAC?

1 PODZIELCIE SIE NA ZESPOLY
Uczestnicy spotkania dzielg sie na zespoty (zaleznie od liczby oséb mozna uzy¢ kosci:
losowanie parzyste - nieparzyste, losowanie numeru zespotu, itp.)

2 WYLOSUICIE 4 SLOWA PRZY POMOCY KOSCI | MATRYCY INSPIRACII

Prowadzacy losuje cztery "Przypadkowe wyrazy" za pomoca rzutéw kosémi.
Pierwszy rzut koscig wskazuje na numer matrycy inspiracji.

Drugi rzut koscig wskazuje numer grupy wyrazow.

Trzeci rzut koscig wskazuje konkretne stowo.

3 PODEJIMIICIE WSPC')LNI-\ DECYZJE
W grupie, uczestnicy muszg zdecydowag, ktéry z wylosowanych wyrazéw nie pasuje
do pozostatych.

4 DYSKUSJA GRUPOWA

Kazdy zespot ustala, ktory wyraz jest "obcym" i uzasadnia swoja decyzje innym
zespotom.

OBCY ELEMENT - DLACZEGO WARTO?

¢ Rozwdj kreatywnosci: Cwiczenie wymaga myslenia poza utartymi schematami.

¢ Trening umiejetnosci komunikacyjnych: Zacheca do dyskusji i wymiany pomystéw
W grupie.

¢ Wspieranie pracy zespotowej: Wymaga wspodtpracy i osiggniecia konsensusu w
grupie.



EWOLUCJA 15 minut

To ¢wiczenie jest doskonatga metoda 7 1-10

na rozwijanie kreatywnosci

konstruktywnej, ktéra jest niezbedna « 1KOSCE DO GRY
w dynamicznie zmieniajacym sie « MATRYCA

Swiecie biznesu. INSPIRACII

CEL: Rozwijanie kreatywnosci konstruktywnej i umiejetnosci
adaptacyjnych, ktére moga przyczynic¢ sie do rozwoju organizacji.

JAK GRAC?

1 STWORZCIE FIRME

Woylosujcie dwa wyrazy przy uzyciu Matrycy inspiracji. Potaczcie je, aby stworzy¢
nazwe firmy lub innego typu organizacji z jasno okreslonym celem.

2 EWOLUCIJA BIZNESU
Wylosujcie kolejny wyraz z Matrycy inspiracji. Uzyjcie go do rozwiniecia koncepcji
powstatej organizacji lub dodania do niej nowego elementu.

3 SPOSOBY WPROWADZANIA INNOWACII

Woylosujcie dwa kolejne wyrazy z Matrycy inspiracji, jeden po drugim. Zastanowcie
sie, w jaki sposdb kazdy z nich moze przyczynic sie do rozwoju stworzonej
organizacji.

EWOLUCJA - DLACZEGO WARTO?

¢ Stymulacja twérczego myslenia: Zacheca do tworzenia innowacyjnych koncepgcji i
rozwigzan.

Rozwijanie umiejetnosci adaptacyjnych: Pomaga w adaptacji do nowych sytuacji i
zmieniajacych sie warunkow.

Budowanie umiejetnosci strategicznego planowania: Wspiera rozwéj
strategicznego myslenia w kontekscie rozwoju biznesowego.

Trening wspétpracy: Gra zacheca uczestnikéw do wspdlnego myslenia i wspdtpracy
przy tworzeniu i rozwijaniu koncepcji organizacji. To wspiera budowanie
zespotowego ducha i lepsze zrozumienie réznych perspektyw i umiejetnosci w
zespole.

Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych: Efektywna wymiana mysli i pomystéw
jest kluczowa dla kazdego zespotu, a ta gra oferuje bezpieczne srodowisko do
¢wiczenia i rozwijania tych umiejetnosci.



AUTOMATYZACJA 15 minut

To éwiczenie umozliwia uczestnikom 7 1-10

spojrzenie na automatyzacje z nowej

perspektywy, pomagajac w « 1KOSE DO GRY
identyfikowaniu innowacyjnych « MATRYCA

rozwiazan, ktére moga przyniesc¢ INSPIRACII
wartos¢ dodang ich organizacjom.

CEL: Zastosowanie kreatywnosci do identyfikowania potencjalnych
obszaréw do automatyzacji oraz rozwazanie wartosci wynikajacej z tej
automatyzacji.

JAK GRAC?

1 LOSOWANIE SLOW
Wylosujcie cztery wyrazy przy uzyciu Matrycy inspiracji.

2 ANALIZA POTENCJALU

Dla kazdego wyrazu zastandéwcie sie, jakie procesy lub funkcje z nim zwigzane
mogtyby zostac¢ zautomatyzowane.

3 OCENA WARTOSCI

Okreslcie potencjalng wartos¢ takiej automatyzacji, zaréwno w kontekscie
efektywnosci, jak i potencjalnych korzysci finansowych lub strategicznych.

EWOLUCJA - DLACZEGO WARTO?

e Stymulacja innowacyjnego myslenia: Cwiczenie zacheca do myslenia o nowych
sposobach wykorzystania technologii.

¢ Rozwdéj umiejetnosci planowania strategicznego: Uczestnicy ucza sie identyfikowaé
obszary, w ktérych automatyzacja moze przynies¢ najwieksze korzysci.

e Wzrost swiadomosci technologicznej: Podkresla znaczenie zrozumienia aktualnych
trendéw w automatyzacji i ich potencjalnego wptywu na rézne aspekty dziatalnosci.

e Trening twérczego rozwigzywania probleméw: Cwiczenie to wymaga od
uczestnikéw nie tylko identyfikacji potencjalnych obszaréw do automatyzacji, ale
takze kreatywnego myslenia w kontekscie rozwigzywania problemoéw. Uczestnicy
ucza sig, jak analizowac i rozwigzywac wyzwania biznesowe, co jest nieoceniona
umiejetnoscia w kazdym dynamicznym srodowisku pracy.

pracownhia
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(D)ICEBREAKER

KARTY Z PYTANIAMI




(D)ICEBREAKER 1

GDYBYS MOGL(A) PODROZOWAC
W CZASIE, DO JAKIEJ EPOKI BYS SIE UDAL(A)
| DLACZEGO?

JAKI JEST TW(').'! ULUBIONY FILM
1 CO SPRAWIA, ZE JEST WYJATKOWY?

JAKIE HOBBY CHCIALBYS/CHCIALABYS
SPROBOWAS, ALE JESZCZE NIE
MIALES/MIALAS OKAZII?

JAKA JEST TWOJA ULUBIONA PIOSENKA
DO SPIEWANIA POD PRYSZNICEM?

JAKI JEST TWO3J "GUILTY PLEASURE" - COS,
CO LUBISZ, ALE RZADKO O TYM MOWISZ?

CO NAIJBARDZIEJ CIE USPOKAJA
PO STRESUJACYM DNIU?

pracownhia
gier szkoleniowych




(D)ICEBREAKER 2

JAKI BYLBY TWOJ IDEALNY DZIEN WOLNY
OD PRACY?

GDYBYS MOGL/MOGLA WYBRAC DOWOLNA
UMIEJETNOSC, KTORA NATYCHMIAST
OPANUJESZ, JAKA BY TO BYLA?

JAKIE JEST TWOJE ULUBIONE WSPOMNIENIE
Z DZIECINSTWA?

GDYBYS MOGL(A) ZAMIENIC SIE ZYCIAMI
Z JEDNA OSOBA NA JEDEN DZIEN,
KTO BY TO BYL?

JAKIE JEST TWOJE ULUBIONE
DANIE/PRZEKASKA COMFORT FOOD?

JAKA JEST TWOJA ULUBIONA TRADYCJA
RODZINNA?

pracownhia
gier szkoleniowych




(D)ICEBREAKER 3

CZEGO NAUCZYLES/AS SIE W OSTATNIM
CZASIE?

JAKA KSIAZKE OSTATNIO PRZECZYTALES/AS
1 CO CI SIE W NIEJ PODOBALO?

GDYBYS MOGL(A) SPOTKAC DOWOLNA
POSTAC HISTORYCZNA, KTO BY TO BYL?

JAKIE JEST TWOJE ULUBIONE MIEJSCE
NA WAKACIJE?

JAKIE JEST TWOJE NAJWIEKSZE OSIAGNIECIE,
Z KTOREGO JESTES DUMNY/A?

GDYBYS MOGL(A) MIEC DOWOLNE ZWIERZE
JAKO ZWIERZE DOMOWE, JAKIE BY TO BYLO?

pracownhia
gier szkoleniowych



(D)ICEBREAKER 4

JAKI JEST TWOJ ULUBIONY SPOSOB
NA SPEDZANIE DESZCZOWYCH DNI?

CO CIE NAJBARDZIEJ MOTYWUJE W PRACY?

JESLI MOGLBYS/MOGLABYS SPEDZIC DZIEN
W DOWOLNEJ KSIAZCE LUB FILMIE, GDZIE
BYS SIE ZNALAZL/ZNALAZLA?

CO BYLOBY TWOJA SUPERMOCA, GDYBY$S
MOGL(A) WYBRAC?

JAKA JEST TWOJA ULUBIONA APLIKACJIA
NA TELEFONIE | DLACZEGO?

JAKI JEST TWOJ ULUBIONY SPOSOB
NA RELAKS PO PRACY?

pracownhia
gier szkoleniowych




(D)ICEBREAKER 5

GDYBYS MOGL/MOGLA SPEDZIC ROK
W DOWOLNYM MIEJSCU NA SWIECIE,
GDZIE BY TO BYLO | DLACZEGO?

JAKI TYTUL NOSILBY FILM OPOWIADAJACY
O TWOJEJ PRACY?

JAKA UMIEJETNOSC CHCIALBYS/CHCIALABYS
OPANOWAC?

CO CIE NAJBARDZIEJ ZASKOCZYLO
W OSTATNIM ROKU?

JAKA JEDNA RZECZ CHCIALBYS/CHCIALABYS
ZMIENIC W SWOIM ZYCIU?

JAKIE JEST TWOJE ULUBIONE ZWIERZE
| DLACZEGO?

pracownhia
gier szkoleniowych



(D)ICEBREAKER 6

JAKI BYL TWO3J ULUBIONY PRZEDMIOT
W SZKOLE | DLACZEGO?

JAKIEJ PORADY UDZIELILBYS/UDZIELILABYS
SWOJEMU MLODSZEMU JA?

JAKA JEST TWOJA ULUBIONA GRA
PLANSZOWA LUB KARCIANA?

CO JEST NAJDZIWNIEJSZYM JEDZENIEM,
JAKIE KIEDYKOLWIEK PROBOWALES/AS?

JAK SPEDZASZ CZAS W PODROZY DO PRACY?

CO ZAWSZE POPRAWIA Cl HUMOR?

pracownhia
gier szkoleniowych



ATRYCA

pracownid
gier szkoleniowych



__MATRYCA

PROJEKT CIEN
SPOTKANIE ENERGIA
PREZENTACJA INTERNET
n ANALIZA SLOWNIK
RAPORT KAWA
STRATEGIA KLUCZ
PIASEK MAPA
SLONCE LAKA
REKLAMA M SZKLO
PRZYSIEGA KSIEZYC
HARMONIA DRZEWO
WODA PTAK
GWIAZDA NEGOCJACIE
CHMURA KONFLIKT
"’j,:' SAMOCHOD MEDIACIJA
OKNO UMOWA
KWIAT PRAWO
KOMPUTER ETYKA

pracownhia
gier szkoleniowych



o D |

-

[

LIDER
KSIAZKA
ROWER
DRZEWO
KAWA
SLONCE

SPOTKANIE
KWIAT
SAMOCHOD
MUZYKA
HERBATA
PTAK

INNOWACIA
DESZCZ
BALON
JABLKO
MAPA

STOL

pracownid

1'/- ,

[

__MATRYCA

PROJEKT
CHMURA
TELEFON
RZEKA
LAMPA
PIES

MARKETING
GWIAZDA
KSIEZYC
OLOWEK
MOST
WODA

STRATEGIA
KRZEStLO
ZEGAR
POMARANCZA
SZKOLA
TANIEC

gier szkoleniowych




o D |

-

[

NEGOJACIJE

PIASEK
RADIO
GORA
BUT
OWOoC

SUKCES
RYSUNEK
STATEK
SWIATLO
KON
KOLOR

KONFLIKT
KAMIEN
MORZE
ZEGAREK
KOT
SZTUKA

pracownid

1'/- ,

[

__MATRYCA

MOTYWACJA
LOD

POCIAG
SMIECH
GRUSZKA
LAMPKA

ZARZADZANIE
PAPIER
DLUGOPIS
OKNO
RAKIETA
KAPELUSZ

WSPOLPRACA
BUTELKA
SAMOLOT
REKA
KALKULATOR
SWIAT

gier szkoleniowych




o D |

-

[

ROZWOJ
TRAWA
KOMPUTER
SMUTEK
PLAZA
ROWER

AWANS
BANAN
LAS
GNIEW
SOFA
ULICA

SZKOLENIE
SCIANA
RADIO
STRACH
+OzZKOo
WIATR

pracownid

1'/- ,

__MATRYCA

[

DELEGOWANIE
PILKA
KRZEStLO
RADOSC

DACH
ZDJECIE

PREZENTACIJA
CYTRYNA
PARK
MILOSC
TELEFON
DRZWI

FEEDBACK
STOLICA
DESZCZ
NADZIEJA
SZKLO
MALOWANIE

gier szkoleniowych




o D |

-

[

ANALIZA
KAKTUS
AUTOBUS
ZART
KSIEZYC
KRZESLO

OCENA
DZUNGLA
KOMPUTER
ZEGAR
RYTM
DYPLOM

INWESTYCJA
OBRAZ
REKAWICE
GORY
RADIO

DOM

pracownid

1'/- ,

[

__MATRYCA

REKRUTACIJA
SPORT
OKULARY
HARMONIA
GRA
BUTELKA

KARIERA
INSTRUMENT
TRAMWAJ
ENERGIA
SLONCE
SZAFA

BILANS
JEZIORO
GITARA
MOTYL
KAPELUSZ
PLAZA

gier szkoleniowych




o D |

-

[

KOSZT
KSIAZKA
ZAMEK

LODOWKA

WIATR

SAMOLOT

RYNEK
WODA
TWARZ
ROWER

OLOWEK

POCIAG

REKLAMA

PTAK

SKARPETKA

OKNO

HERBATA

CHMURA

pracownid

1'/- ,

__MATRYCA
INSPIRACIJI 6

[

ZYSK
GWIAZDA
BUT
OGROD
TELEFON
MAPA

SPRZEDAZ
DRZEWO
PLASZCZ
REKA
PILKA
ULICA

KONKURENCJA
KWIAT

LAMPA
SZTUKA
DLUGOPIS
DESZCZ

gier szkoleniowych




— pracowma
- gier szkoleniowych

Pracownia Gier Szkoleniowych,
istniejgca od 2004 roku, to czotowy
polski dostawca programow
szkoleniowych opartych o autorskie
gry i symulacje biznesowe. Z naszych
ustug korzystaty juz ponad 50 000
osOb na catym swiecie, obejmujac
szeroki zakres od managerow i liderow
do specjalistow i cztonkdéw zarzadow.

Specjalizujemy sie sie w tworzeniu
nowoczesnych programow
rozwojowych oraz w grywalizacji
spotkan i integracji dla firm - od
matych zespotéw do grup liczacych
nawet kilkaset oséb.

Pracownia Gier Szkoleniowych
wyroéznia sie potagczeniem
nowoczesnych narzedzi z teoriami
naukowymi, tgczac madrg zabawe
Z ambitnymi grami i technologiami.

Oferujemy szeroki zakres ustug,

od treningdw menedzerskich

i proceséw rozwojowych do edukacji
dla organizacji pozabiznesowych

i projektowania gier. Ich dziatania
skupiaja sie na doskonaleniu
umiejetnosci wspotdziatania

W zespotach, tgczac zabawe z celami
biznesowymi organizacji.



https://pracowniagier.com/

V4 EXPERIENCE
CORNER

Experience Corner, stworzony przez
entuzjastow metody experiential
learning, jest pierwszym w tej czesci
Europy internetowym sklepem
oferujacym wyselekcjonowane
narzedzia szkoleniowe i wizualizacyjne
sSwiatowych marek. Skupiamy sie na
nowoczesnych trendach w edukacji
e e e I i szkoleniach, tworzac inspirujaca
przestrzen do nauki i rozwoju.

#gameExperience

Experience Corner to zrédto narzedzi
dla specjalistow w dziedzinie
nauczania i rozwoju. Nasza oferta
obejmuje gry i symulacje szkoleniowe,
¢wiczenia rozwojowe, narzedzia
coachingowe, a takze ksigzki.

| He000

#visualExperience

W naszej ofercie znajduja sie rowniez
materiaty wizualizacyjne renomowanej
marki Neuland - producenta markerow
do ponownego uzupetniania oraz
mobilnych tablic moderacyjnych

—GILDIA— i flipchartow.
MISTRZOW

Najwazniejsze dla nas s3g trzy zasady
doboru narzedzi: jakos¢, dostosowanie
do potrzeb oraz niezawodnosgé,

co zapewnia efektywnosc i
skutecznos¢ w procesie szkoleniowym.



https://experiencecorner.com/
https://experiencecorner.com/

GAME
GHANGERS
ACADEMY

Game Changers Academy to
innowacyjna platforma rozwoju
zawodowego dla lideréw zmian.
Akademia oferuje roczny program
rozwojowy, ktory skupia sie na
zdobywaniu dziesieciu kluczowych
kompetencji niezbednych do
wprowadzania skutecznych zmian.
Program ten jest kompleksowy

i kompletny, umozliwiajac
uczestnikom wymiane doswiadczen
z innymi liderami i innowatorami.

Programy oferowane przez Game
Changers Academy s3 dostosowywane
do indywidualnych potrzeb organizacji
i dostepnosci uczestnikow.

S3 intensywne i angazujace, budujac
silne zespoty lideréw zmian.

Kazde spotkanie w ramach Akademii
obejmuje interaktywne doswiadczenie
w postaci gry lub specjalnie
zaprojektowanej aktywnosci oraz
warsztatu dostosowanego do potrzeb
uczestnikow.



https://gamechangersacademy.eu/
https://gamechangersacademy.eu/

ul. Putawska 39/2 02-508 Warszawa +48 22 468 85 52

www.pracowhniagier.com




