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* Za doptata mozliwe zwiekszenie liczby uczestnikéw.
#* Za doptata mozliwe prowadzenie gry w jezyku angielskim i niemieckim.

\
¥ Pozngj stowa,

ktore lotwierajq wtasciwe drzwi!

Grupa poszukiwaczy btqdzi po tajemniczym labiryncie, zbudowanym przez starozytnq cywilizacje. Grozi im $miertelne
niebezpieczenstwo - otwarcie niewtasciwych drzwi moze spowodowa¢ zagtade catej grupy. Droge do wyjscia z labiryntu mogq
znalez¢ na podstawie otrzymanych wskazéwek oraz stopniowo odkrywanych informacji. Aby wyprawa dobrze sie skoriczyta,
koniecznosciq jest dobra wspétpraca. Kluczem do sukcesu jest cos wiecej, niz tylko wymiana stéw.

Gradla:

* zespotdw, ktérych skutecznos$é pracy zalezy w duzym
stopniu od umiejetnosci przekazywania i pozyskiwania
informacji oraz zespotowego podejmowania decyz;ji

* oséb, ktérych praca zawodowa wymaga rozwinietych
zdolnosci komunikacji interpersonalnej, jasnosci formu-
towania mysli, a takze umiejetnosci budowania relacji
opartych na zaufaniu i wspétpracy

e firm i instytucji, ktéorych pracownicy wspédidziataja
w ramach réznych wydziatéw, a jakos¢ ich porozumienia
wptywa na koncowy efekt biznesowy

O Wyzwanie:

Korzystajac z planszy labiryntu, odszukajcie zespotowo
wiasciwa droge, ktéra wyprowadzi was z tarapatéw.
Wspdlnie podejmuicie decyzje i ponoscie ich konsekwencje.
Kazdy z was otrzyma kilka kart ze wskazéwkami — zdaniami
napisanymi w formie zagadki lub wierszyka. Co zrobicie
z tymi informacjami? Jak je wykorzystacie? Od waszej
umiejetnosci komunikacji oraz gotowosci do podejmowania
decyzji w zréznicowanym zespole zalezy wynik gry.

o Fundament:
* nauka przez doswiadczenie: specyfika pracy zespotowej
oraz proceséw wystepujacych w komunikacji miedzy-
ludzkiej
¢ akt komunikacji i jego poszczegdlne elementy
* mechanizmy towarzyszace podejmowaniu decyzji w zes-
pole, szczegdlnie w sytuacji niedoboru danych

Bez znajomosci sity stéw niemozliwa jest znajomos¢ cztowieka.

Korzysci:

* rozwijanie wiedzy na temat mozliwych strategii dziatania
w grupie, a takze $wiadomosci indywidualnych oraz grupowych
schematéw dotyczacych wspétpracy i rywalizacji

* motywacja do wprowadzenia zmian dzieki angazujacej
rozgrywce

* doswiadczenie wptywu komunikacji na wspétprace w grupie,
ksztattowanie sie relacji, rowniez w kontekscie rél zespotowych
* punkt wyjécia do analizy czynnikéw oddziatujacych w procesie
podejmowania decyzji w zespole

Rozszerzenia/ Warianty:

* czesc¢ szkoleniowa, w ktérej omdwione zostana zagadnienia
dotyczace profesjonalnej obstugi klienta i praktyki budowania
dtugofalowych relacji sprzedazowych

* warsztat moderacyjny, podczas ktérego uczestnicy rozwiazuja
realny problem zwiazany z poruszang problematyka, istotny dla
swojej organizacji

* liczbe uczestnikéw gry mozna modyfikowac zwiekszajac liczbe
plansz

Logistyka:
Wykorzystujemy rzutnik, ekran, stoty z krzestami dla
uczestnikéw.

O Graoczamiuczestnikéw:

,Gra pokazata, ze ludzie czasem zapominaja

o najprostszych rzeczach, takich jak stuchanie siebie nawzajem.”

Konfucjusz
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Nasza wyobraznia moze pracowac dla Ciebie! Skontaktuj sie z nami — na zamdwienie tworzymy tez nowe gry.
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