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To zadanie wyzwoli najgtebsze poktady
kreatywnosci. Uczestnicy wyzwania otrzy-
mujg worki, w ktérych znajdujg sie drew-
niane czesci zabawek do samodzielnego
ztozenia i ozdobienia. Pracujecie w opar-
ciu o plany i projekty, wedtug ktorych skta-
dane s modele. Liczy sie precyzja,
kreatywnos¢ i frajda, ktérg pozwala na
moment powréci¢é nam w btogie czasy
dziecinstwa. Wazne, by wszystkie zabawki
kolorowo i twodrczo ozdobi¢, moga to byc
rysunki, wesote hasta czy slogany, ktore wywo-
tajg usmiech najmtodszych. Nie zapominajcie
O wspoOtpracy, zaplanujcie dziatanie tak, by
kazdy z uczestnikow dotozyt do wykornczenia
SWo0jg matg cegietke.

Tay Fm@vy

Pamietacie drewniane zabawki z dziecinstwa? Dawaty
wszystkim mnostwo radosci i byty przy tym bardzo
wytrzymate. Teraz macie niepowtarzalng okazje, by je
samodzielnie stworzy¢ i przekaza¢ potrzebujgcym dzieciakom.
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Sprawdz, jak Twoi wspotpracownicy jednocza
sie, w czasie wykonywania wspolnej pracy.
Toy Factor to elastyczna i unikalna forma
budowania zespotu, ktéra — co istotne -
umacnia spoteczng odpowiedzialnos¢ bizne-
su. W fazie planowania uczestnicy planujg
proces realizacji, zarzadzajg procesem
jakosci, biorg odpowiedzialnos¢ za stworzone
przedmioty i tworzg jedng wspodlng linie
produkcyjng — stowem pracujg jak profesjo-
nalna fabryka. Wszystkie zespoty muszg tak
wspotpracowac, aby zrealizowac zatozony cel.

Gitowne Lcmfzym blmesowe
v Usprawnienie komunikacji w zespole
« Rozwdj wspdtpracy zespotowej

+ Rozbudzenie kreatywnosci

+ Unikalna forma integracji zespotu
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