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Rozwigzania w duchu “Event&Celebration” gwarantuja emocje
w czystej postacil To inteligentne rozwigzania, nieoczywiste fuzje
zgodnie z postulatem ,out of the box”, ktore tgczg swiatowe trendy
i dobre praktyki w obszarze integracji zespotow a takze autentyczne
przezycia, ktére pozwalajg kreowac doswiadczenia i stanowig impuls
do realnych zmian. Z nami nauka i wiedza poprzez rozrywke osigga
nowy, nieoczywisty wymiar.

Rozwigzania CERTES ,Event&Celebration” to innowacyjne,
wciggajgce i emocjonujgce symulacje, gry, formuty spotkan
zespofowych etc., ktore wymykajg sie  wszelkim  schematom
oraz dostarczajg prawdziwych emocji idowodzg, ze spotkania
biznesowe, spotkania okolicznosciowe (np. gale, podsumowania roku,
spotkania swigteczne) etc. osiggng nowy wymiar i nowq jakos¢.

CERTES.

W tym celu stworzylismy osiem sekcji tematycznych, ktére zawierajg
wyselekcjonowane formuty, gry, symulacje oraz gotowe scenariusze
wydarzen. Poza gotowymi propozycjami oferujemy mozliwosc¢
zaprojektowania, opracowanie gry, symulacji czy formuty spotkania
wedle szczegdlnych potrzeb czy zgodnie z okreslonym kontekstem
wskazanym przez naszych Klientow.

Dobrze wiemy jak wazny jest efekt ,WOW” oraz kontekst edukacyjny,
rozwojowy a takze motywacyjny szczegdlnych Wydarzen. Zapraszamy
do S$wiata prawdziwych emocji pofaczonych z dobrg zabawa
i niezapomnianym wymiarem mozliwosci!



CERTES.
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Obszar:
KOMUNIKACIA | WSPOtPRACA

CELE

pokazanie Uczestnikom rangi komunikacji interpersonalnej,
doswiadczenie  zjawisk  skutecznej komunikacji przy
jednoczesnym doswiadczeniu tego, jakie konsekwencje niesie ze
sobg brak komunikacji czy tez nieprecyzyjna komunikacja,
implikujgca btedy komunikacyjne

doswiadczenie mocy efektu synergii — razem mozemy wiecej!
pokazanie namacalnych efektow efektywnej wspétpracy oraz
realnych konsekwencji braku wspétpracy.

wypracowanie dobrych praktyk w zakresie modelu wspdtpracy i
komunikacji w zespole

precyzyjne ukazanie dysfunkcji pracy zespotowej oraz ich
konsekwencji dla zespotu i catej Organizacji



TYTUE GRY: METROPOLIS

OPIS GRY

Czy da sie wyceni¢ dobrg wspotprace i efektywng komunikacje?
Okazuje sig, ze tak!

Metropolis jest emocjonujgcg rozgrywka, w trakcie ktérej Uczestnicy
wcielajg sie w zespdt preznie dziatajagcej firmy deweloperskiej.
Zadaniem Uczestnikow jest zaprojektowanie infrastruktury dla
przysztych mieszkancow Inwestycji. Z pozoru proste i ciekawe zadanie
staje sie prawdziwym wyzwaniem! Okazuje sie, ze niezbedna bedzie
dobra wspodtpraca, efektywna wymiana komunikacji, umiejetnosci
planistyczne oraz wysoko rozwiniete, szeroko rozumiane
umiejetnosci spoteczne a takze koniecznos¢ pogodzenia szeroko
rozumianych intereséw réznych dziatow firmy.

Gra Metropolis jest jedyng takg rozgrywka, w ktérej Uczestnicy
miare skutecznosci wspdtpracy i komunikacji mogg zmierzyé KPI!
Bardzo szybko okazuje sie bowiem, ze dobra komunikacja i
wspotpraca ma wptyw nie tylko na klimat i kulture pracy, ale na zysk,
premie, sukces finansowy oraz wyniki catej firmy i przychylnosé
przysztych / potencjalnych klientéw.

Jak w soczewce mozna doswiadczy¢ tu bowiem wptywu tzw. miekkich
kompetencji na twarde wyniki.

Ponadto, Uczestnicy mogg doswiadczy¢ mocy synergii, wywotane
nieustanng koniecznoscig podejmowania decyzji w zakresie tego,
ktéry wariant wspotpracy jest bardziej optfacalny: czy podejscie
silosowe zagwarantuje sukces, a moze potgczenie sit i dziatanie cross-
dziatowe? Jak wyglada kwestia odpowiedzialnosci za wyniki
poszczegolnych dziatow Firmy i jak wptywa to na kondycje catego

CERTES.

przedsiebiorstwa? | wreszcie, jaki model wspdlnej pracy zastosowac,
aby wygrac¢ nieréwng walke z uptywajgcym czasem oraz zrealizowad
cele biznesowe mojej firmy?

Odpowiedzi na powyzsze pytania dostarczy uczestnictwo w rozgrywce
oraz sesja poswiecona refleksjom nad przebiegiem i rezultatami gry
oraz wnioskom, ktére pozwolg w przysztosci i na gruncie swojej
zawodowej codziennosci wcieli¢ postulaty efektywnej wspdtpracy.

DLA KOGO JEST TA GRA?

Gra jest mozliwa w wielu wariantach, tzn. istnieje mozliwosc realizacji
standardowej rozgrywki badz modyfikacji gry w celu ukazania
aspektoéw istotnych dla Klienta oraz specyfiki grupy Uczestnikow.

W wersji standardowej, gra dedykowana jest osobom, ktére chcg
doswiadczy¢ mocy wspotpracy, mozliwosci, ktére gwarantuje
zespotom efekt synergii, mocy wspdtodpowiedzialnosci za cel
osobisty oraz firmowy a takze pokazanie, w jaki sposéb efektywna
wspoétprace mozna zmierzy¢ poprzez KPl. Ponadto, Uczestnicy
poznajg konsekwencje silosowosci i koncentrowania sie jedynie na
celach osobistych, bez odniesienia do szerszego aspektu celéw
organizacyjnych, firmowych, zespotowych.

By poznac¢ mozliwosci wersji gry ,szytej na miare” rekomendujemy
spotkanie z ekspertem CERTES.

FORMUtA
stacjonarna, outdoor oraz indor

CZAS
(minimalny i maksymalny w zaleznosci od wariantu): 1,5h—3,5 h

LICZBA UCZESTNIKOW
(minimalna i maksymalna): 10-20.



Obszar:
EFEKTYWNOSC OSOBISTA

CELE

e doswiadczenie tego,ze przy minimalnym nakfadzie sit
i minimalnym wydatku energii osobistej mozna osiggnac¢ wiecej!

e doswiadczenie efektywnosci w wymiarze osobistym -
jednostkowym

e doswiadczenie zjawiska efektywnosci w wymiarze zespotowym

e praktyczne rozwigzania z zakresu m.in. multitaskingu,
zarzgdzania sobg w czasie, pracy pod presjg, zarzagdzania stresem,
zarzgdzania energig osobistg etc.

e wypracowanie dobrych praktyk w zakresie rozwigzan
zwiekszajgcych  efektywnos¢ w  wymiarze indywidualnym,
zespotowym i Organizacyjnym

TYTUE GRY: ESCAPE ROOM - TAJEMNICA STAREGO PAEACU
OPIS GRY

Czy w Swiecie online da sie poczu¢ emocje rodem z najlepszych
kryminatéw Agathy Christie?

Tajemnica starego patacu to emocjonujgca gra decyzyjna, ktéra
doskonale obrazuje to, w jaki sposéb lider moze poprowadzi¢ zespot-
od racjonalnego wyboru wariantu decyzyjnego w nieprzewidzianych
sytuacjach, przy braku danych i pod presjg czasu? Gra poprzez

CERTES.

doskonatg zabawe uczy podejmowania decyzji w twodrczy, ale
jednoczesnie analityczny i ustrukturyzowany sposaéb.

Po zakonczonej rozgrywce Uczestnicy wraz z trenerem
omawiajg procesy decyzyjne, ktére zachodzity podczas trwania
gry oraz budujg algorytm podejmowania réoznych decyzji w realiach
codziennej pracy. Dodatkowym walorem jest fakt, ze ,Escape room —
tajemnica starego patacu” moze by¢ z powodzeniem realizowany
zarowno w cyfrowej jak i analogowej formule (online, formuta
stacjonarna).

FABULA GRY | KONTEKST

Od wczesnych godzin wieczornych w starym przedwojennym
patacyku profesora Sliwidskiego trwato przyjecie, na  ktére
zaproszeni byli tylko bliscy przyjaciele. Profesor, uznany fizyk,
Swietowat fakt odebrania nagrody Nobla. Specjalnie na te
uroczystos¢ wystawit otrzymang statuetke w wystawowej, szklanej
kasecie. Jednak dla pewnosci zamknat jg na klucz.

Nagle w catym budynku zgasto Swiatto. Zapadta ciemnosé — patac
znajdowat sie na

matej, prywatnej wyspie na jeziorze i S$wiatta latarni tu nie
dochodzity... Szybko okazato sie, Zze drogocenna statuetka
w tajemniczy sposob znikneta...

Zadaniem graczy jest ustalenie podejrzanego, ktérego trzeba
aresztowac, zanim wymknie sie on z budynku. Podejrzanym moze by¢
kazdy...

Scenariusz sktada sie z pieciu 2h sesji. Po kazdej sesji analizowana jest
praca grupy. Podczas kazdej sesji Uczestnicy doswiadczajg inne
kompetencji w zakresie efektywnosci osobiste;.




CERTES.

DLA KOGO JEST TA GRA?

Gra jest mozliwa w wielu wariantach, tzn. istnieje mozliwos¢ realizacji
standardowej rozgrywki badZz modyfikacji gry w celu ukazania
aspektoéw istotnych dla Klienta oraz specyfiki grupy Uczestnikow.

Gra dedykowana jest zespotom, ktdére chciatyby doswiadczy¢ mocy
efektywnosci osobistej w wymiarze zespotowym, kluczem do sukcesu
jest tu bowiem kooperacja i druzynowe dziatanie. Podczas rozgrywki
Uczestnicy wzmocnig i rozwing takie kompetencje jak: planowanie
i zarzadzanie czasem na poziomie zespotowym, efektywna
komunikacja w zespole, umiejetnos¢ podejmowania decyzji pod
presjg czasu oraz budowanie zespotu nastawionego na
realizacje celu.

By poznaé¢ mozliwosci wersji gry ,szytej na miare” rekomendujemy
spotkanie z ekspertem CERTES.

FORMULA
stacjonarna, outdoor lub indor lub wersja online

CZAS
(w wersji standardowej): 8 h

LICZBA UCZESTNIKOW
minimum 10



Obszar:
UMIEJETNOSCI MENEDZERSKIE

CELE

e doswiadczenie roli i wptywu lidera na efektywnos¢ zespotu
i Organizacji

e zapoznanie Uczestnikdbw z trendami w zakresie zarzadzania
zespotem oraz pozostatych instrumentéw pracy menedzerskiej,
jak motywowanie, budowanie zaangazowania etc.

e doswiadczenie mocy samoorganizujgcych sie  zespotdw,
zespotéw projektowych, ktére dzieki zwinnemu podejsciu moga
0siggajg wiecej

e pokazanie roli menedzera w tzw. kryzysowych sytuacjach, jak
m.in. rzeczywistos¢ VUCA, zarzadzanie zmiang, zarzadzanie
emocjami pracownikéw a takze dostarczenie Menedzerom
praktycznych rozwigzan

e dostarczenie rozwigzan w zakresie budowania zespotow,
czerpania z mocy roznorodnych i zintegrowanych teamow



TYTUE GRY: PULAPKI UMYSEU - brain games
OPIS GRY

Zapraszamy do wirtualnego swiata petnego putapek umystu, gdzie
Daniel Pink i Jason Silva przeprowadzg Uczestnikow przez zaskakujgce
putapki  decyzji biznesowych oraz paradoksow komunikacji
w Organizacji. Putapki umystu to zaproszenie do wirtualnego Swiata,
petnego emocji, zaskakujgcych zwrotéw akcji oraz iluzji, ktérych
doswiadczy¢ mozna na kazdym etapie rozgrywkil Program ,Brain

Games” to cos$ znacznie wiecej niz warsztat!

To przede wszystkim seria fascynujgcych, kilkunastominutowych
filmdéw National Geographic. Uczestnicy doswiadczg serii niezwyktych
eksperymentow z cyklu ‘Putapki umystu’ oraz ,Kontrola ttumu’.
Formuta filmoéw pozostaje w konwencji filméw edukacyjnych, jednak
ich dynamika typowa jest dla najwyzszej klasy thrilleréw.

FABUEA GRY | KONTEKST

Znakomici prowadzacy - Daniel Pink i Jason Silva - przeprowadza
Uczestnikdw przez zaskakujgce putapki decyzji biznesowych
i paradoksy komunikacji w firmie. Pokazg, jak umyst ptata figle, gdy
podejmowane sg pozornie racjonalne dziatania zawodowe.
Prowadzacy opowiedzg o tym, jak powstaje zaufanie
do wspotpracownikow, gdzie kieruje podswiadoma motywacja
pozafinansowa i w jaki sposdb poddajemy sie manipulacjom w pracy
zespotowej. Uczestnicy dowiedzg sie takze, jak w nieoczywisty sposéb
mozna wptywaé na zachowanie innych w zespole. Program jest
szczegblnie polecany liderom oraz kadrze menedzerskiej. Uczestnicy
przyjrzg sie takze zaskakujagcym eksperymentom, m.in. tego, w jaki
sposdb nauczono niewidome osoby celnie trafiaé pitkg do kosza, oraz

CERTES.

w jaki sposéb zmotywowano pracownikdow, aby zrezygnowali z windy

na rzecz schoddéw. Program sktada sie z 5 sesji. Kazda sesja

poswiecona jest jednemu oddzielnemu tematowi np. delegowaniu

zadan. Ponadto elementami kazdej sesji sa:

e dopasowana do tematu putapka umystu

e wspodlnie wykonywany przez grupe eksperyment spoteczno -
decyzyjny

e omodwienie, analiza pracy grupy

DLA KOGO JEST TA GRA?

Gra jest mozliwa w wielu wariantach, tzn. istnieje mozliwosc realizacji
standardowej rozgrywki badz modyfikacji gry w celu ukazania
aspektéw istotnych dla Klienta oraz specyfiki grupy Uczestnikéw. Po
emocjonujgcej rozgrywce, Uczestnicy wspodlnie z trenerem
prowadzacym podzielg sie doswiadczeniami oraz porozmawiajg o
tym, w jaki sposéb wiedze o mechanizmach ludzkiego umystu
wykorzysta¢c w codziennej pracy. Gwarantujemy wielokrotne
zaskoczenia oraz efekt WOW! Gra dedykowana jest liderom,
specjalistom, decydentom, kadrze menedzerskiej oraz cztonkom
zespotow.

By poznaé mozliwosci wersji gry ,szytej na miare” rekomendujemy
spotkanie z ekspertem CERTES.

FORMULA
online

CZAS
(w wersji standardowej): 8 h

LICZBA UCZESTNIKOW
minimum 10



CERTES.

@ Obszar:
TRANSFORMACJA CYFROWA

CELE TYTUL GRY: VIRTUAL REALITY

e digital mindset — wypracowanie kompetencji, postaw OPIS GRY
i przekonanan, ktére pozwolg zrozumiec zmiany technologiczne

e wypracowanie mechanizmow pozwalajgcych zwinnie adoptowac Zapraszamy do wirtualnego $wiata, gdzie nic nie jest takim, jakie
sie do ciagtych zmian, jakie serwuje progres technologiczny sie wydaje! Seria gier ,virtual reality” wykorzystuje najnowsze

e zaangazowanie do eksperymentowania w zakresie rozwigzan technologie oraz zdobycze cyfrowe, aby unaoczni¢ Uczestnikom
cyfrowych oraz implementowania skutecznych rozwigzan mozliwosci, jakie niesie za sobg cyfryzacja oraz obudzi¢ prawdziwe
w réznych dziedzinach zycia emocje, ktére sg nieodzowng czescig zaréwno Swiata realnego jak

e osigganie wysokiej elastycznosci do zmian, ktére napedzaja i wirtualnego. Jesli dzis jeste$s przekonany, ze pewne rzeczy oraz
cyfrowq rzeczywistosé interakcje miedzyludzkie mogg dzia¢ sie wytgcznie w Swiecie

zwiekszenie otwartosci w zakresie korzystania z zasobow rzeczywistym, chetnie otworzymy przed Tobg nowe mozliwosci oraz
technologicznych nowe przestrzenie, ktore dowodzg, ze w $Swiecie cyfrowym mozesz
znacznie wiecej!




FABUEA GRY | KONTEKST

Virtual reality to seria gier, do ktérych wykorzystywane s3 atrybuty By poznac mozliwosci wersji gry w swiecie VR rekomendujemy
$wiata wirtualnego! Gogle VR 3D, symulatory sg tu wiodgcym spotkanie z ekspertem CERTES.

elementem, ktdory wprowadzi Uczestnikdw w arkana $wiata

wirtualnego i pozwoli poczu¢ klimat rodem z takich produkcji jak FORMULA

Matrix czy Awatar. W $wiecie wirtualnym mozna wszystko! Uczestnicy online, stacjonarnie

mogg wspolnie zwiedza¢ Swiat, realizowa¢ piknik na Wyspie CZAS

Wielkanocnej albo wspinaé sie nocg po wiezy Eiffla. Mogg ratowac
Swiat przed zagtadg wykorzystujgc potege wspdlnej pracy w online
oraz wirtualnie / zdalnie zarzadza¢ fabryka, wprowadzajgc skuteczne ILOSC UCZESTNIKOW
zmiany, realizujgc plany produkcyjne oraz rozwigzujgc topowe dla minimum 10

danej branzy i specyfiki wyzwania. Sky is the limit!

(w wersji standardowej) 1h—6 h

DLA KOGO JEST TA GRA?

Gra jest mozliwa w wielu wariantach, tzn. istnieje mozliwosc¢
opracowania scenariusza, ktory stanowi¢ bedzie odpowiedZ na
oczekiwania Klienta, mozliwe sg réznorodne modyfikacje gry w celu

ukazania aspektow istotnych dla Klienta oraz specyfiki grupy
Uczestnikdow. Po emocjonujgcej rozgrywce w Swiecie VR, Uczestnicy \,
wspolnie z trenerem prowadzgcym podzielg sie doswiadczeniami oraz o~ y -
porozmawiajg o tym, w jaki sposdb wiedze o wirtualnej rzeczywistosci | \t) ‘( ) \
mozna wykorzysta¢ w codziennej pracy, co mozemy zyskaé dzieki T -
cyfrowej transformacji oraz w jak sposdb zaadoptowac jej potencjat w f‘ﬁ =
codziennosci. Gra dedykowana jest liderom, specjzg/om,

decydentom, kadrze menedzerskiej oraz catym zespotom. Ponadto, ‘@( =

gry moga zosta¢ zaprojektowane w oparciu o kazdy obszar, tj. e L \
CANS 75
7

sprzedaz, wspotpraca w zespole, integracja i wiele innych.



CERTES.

Obszar:
SWIETOWANIE SUKCESOW

CELE

e zapewnienie niezapomnianych doswiadczen, ktore zwienicza
satysfakcje ze wspdlnie realizowanych, zespotowych projektow

e docenienie wktadu pracy i zaangazowania zespotéw w realizacje
celéw Organizacji

e zapewnienie motywacji do przysztych przedsiewziec i projektow

e zapewnienie lepszej integracji w zespole, Organizacji dzieki
wspolnemu celebrowaniu sukcesow

e kreowanie wtascicielskiego podejscia do zdan i celow firmowych
wsréd pracownikow, zespotow

TYTUE WYDARZENIA: POWER SPEECH - SERIA
WYJATKOWYCH SPEECHdw MOTYWACYJNYCH

OPIS

Celebracje firmowych, zespotowych sukceséw rekomendujemy
wesprze¢ wyjagtkowymi mowami motywacyjnymi, power-speechami
najlepszych mdéwcodw motywacyjnych oraz storytelleréw, ktorzy
wykreujg niesamowity Swiat peten emocji, wzruszen, dobrej zabawy
oraz  nauki poprzez doswiadczenie. Istnieje  mozliwos¢
skomponowania mowy motywacyjnej pod katem oczekiwan Klienta,
wybranych aspektow biznesowych oraz w zgodzie z kontekstem, ktory
towarzyszy celebrowaniu sukcesow i wyjgtkowych chwil.



SPECJALIZUJEMY SIE W SPEECHACH Z TAKICH OBSZAROW
JAK:

e Celebrowanie sukceséw

e Droga do osiggania sukcesu / jak osiggna¢ sukces?
e Sukces w synergii réznorodnych zespotow

e Sukces kobiecego przywddztwa

e Sukcesy zespotéw projektowych

e QOut— of—the- box. Strategia sukcesu

e oraz wiele innych

FABULA | KONTEKST

Znakomici méwcy motywacyjni przygotujg i wygtoszg speeche, ktore
podkreslag range wydarzenia, jakim niewatpliwie jest wspdlne
Swietowanie sukceséw. Uczestnicy w wybranej konwencji
przemowien doswiadczg mocy sukcesu, dowiedzg sie jakie czynniki
sktadajg sie na sukces, poznajg inspirujgce przyktady i historie
okraszone niecodzienng puentg, zaskakujgcymi zwrotami akcji,
podkreslone potezng dawka dobrego humoru.

DLA KOGO JEST TA FORMULA?

Mowy motywacyjne sg mozliwa w wielu wariantach, tzn. istnieje
mozliwos¢ uczestnictwa we flagowym wystgpieniu topowego mowcy,
badZ skomponowania mowy motywacyjnej w oparciu o potrzeby,
okolicznosci, kontekst czy tez w nawigzaniu do sukcesu
celebrowanego przez Organizacje / zespot projektowy / dziat /
departament etc.

CERTES.

Poza standardowym speechem, istnieje mozliwos¢ zaplanowania
interakcji méwcy z Audytorium; speeche stanowig takze swietny
wstep do dalszych dziatan, gier symulacyjnych z bogatej oferty
dziatu Event&Celebration CERTES.

Wydarzenie ma nieograniczone mozliwosci w zakresie wariantowosci.
Moze by¢ to sama mowa motywacyjna, mowa wzbogacona innymi
wydarzeniami. Wszystko w celu podniesienia rangi sukcesu /
sukceséw w Organizacji. Dodatkowa korzyscig jest réwniez to, ze
mowy motywacyjne moga by¢ realizowane w kazdej formule (online,
stacjonarna) oraz dla nielimitowanego grona Odbiorcow.

By poznaé¢ mozliwosci wersji ,szytej nha miare” rekomendujemy
spotkanie z ekspertem CERTES.

FORMUtA
online, stacjonarna

CZAS
(w wersji standardowej) nie ma ograniczen

LICZBA UCZESTNIKOW
nie ma ograniczen



Obszar:
PODSUMOWANIE ROKU

zapewnienie niezapomnianych doswiadczen, ktére zwienczg
satysfakcje ze wspdlnie realizowanych, zespotowych projektow
niezapomniane doswiadczenia podczas organizacji uroczystosci
okolicznosciowych jak np. wigilie firmowe etc.

docenienie wktadu pracy i zaangazowania zespotow w realizacje
celéow Organizacji

lepsza integracja wsréd pracownikow, zespotéw. Celebracja
sukcesow, zdobywanie nowych  doswiadczen  poprzez
Swiadomos¢ pojawiajgcych sie wyzwan i tzw. waskich gardet
zapewnienie motywacji do przysztych przedsiewzie¢ i projektéw

QUIZ ONLINE

A gdyby tak spotkanie, ktérego celem jest podsumowanie roku
zorganizowa¢ w formule interaktywnego quizu? Niestabnacg
popularnoscig cieszg sie od lat teleturnieje, gry interaktywne etc.
Bazujgc na dynamice topowych quizéw i teleturniejow zapraszamy do
Swiata niecodziennych emocji rodem z wielkich gier i Swiata petnego
adrenaliny.

Quiz projektowany jest zawsze w oparciu o realia i specyfike Klienta.
Uczestnicy bedac w réznych czesciach kraju i Swiata moga




odpowiadad na pytania, ktore przygotowalismy w oparciu o sukcesy,
lekcje, wazne momenty danego roku, pozostajgc w konwencji
spotkania podsumowujgcego dany rok.

FABUEA GRY | KONTEKST

Quiz realizowany jest w stylu popularnych teleturniejéw
telewizyjnych, prowadzony jest przez profesjonalnego konferansjera.
Uczestnicy w podziale na mate zespoty bagdz indywidualnie
odpowiadajg na specjalnie wyselekcjonowane pytania dotyczace
Firmy, waznych wydarzen w biezgcym roku, sukceséw oraz wspdélnych
doswiadczen. Ponadto, mozliwe jest opracowanie serii pytan
dotyczagcych zabawnych momentéw, ciekawych wydarzen czy
porazek, ktére przekute zostaty w sukcesy.

Serie pytan, rund quizu przeplatane s rownie ciekawymi
aktywnosciami, ktére mogg by¢ realizowane w kazdej formie. Mogg
by¢ to speeche motywacyjne wybitnych modwcdéw, pokazy
artystyczne, wspdlne zadania, rozwigzywanie zagadek logicznych czy
tez wypowiedzi np. zarzadu, przetozonych zmontowane w formie
ciekawych filméw w dowolnej konwencji (np. dyrektor oddziatu, ktéry
w krotkim, specjalnie zmontowanym przez naszych ekspertow filmie
opowiada o celach na nowy rok w konwencji thrillera lub zwiastuna
filmowego).

Finatem quizu moze by¢ wielka gala zwyciezcéw, ktérej formuta moze
przypominac Gale rozdania Oscaréw, plebiscyt sportowca roku etc.

CERTES.

DLA KOGO JEST TA GRA?

Gra jest mozliwa w wielu wariantach, tzn. istnieje mozliwosc¢
realizacji quizu w formule online oraz stacjonarnej. Celem quizu
jest ukazanie aspektow istotnych dla Klienta oraz
specyfiki danej grupy  Uczestnikéw z  uwzglednieniem  waznych
wydarzen z biezgcego / konczacego sie roku wspdlnej pracy.
Gwarantujemy wielokrotne zaskoczenia oraz efekt WOW!

Gra dedykowana jest wszystkim zespotom, Instytucjom, zespotom
projektowym, ktére chciatyby w niekonwencjonalnej formule i w
ciekawy sposéb podsumowac wspdlny rok pracy.

By poznaé¢ mozliwosci wersji gry ,szytej na miare” rekomendujemy
spotkanie z ekspertem CERTES.

FORMULA
online lub stacjonarna

CZAS
(w wersji standardowej) 2 h -8 h

LICZBA UCZESTNIKOW
bez limitow




CERTES.

Obszar:
SItA W ROZNORODNYCH
/ESPOtACH

CELE

doswiadczenie mocy rdéznorodnosci, synergii, ktora wynika
z réznorodnosci

dostrzezenie rangi postulatéw tzw. dostepnosci i korzysci, jakie
dzieki promowaniu dostepnosci osigga Organizacja

,wejscie w buty” osdéb o tzw. szczegdlnych potrzebach.
Doswiadczenie potrzeb i wyzwan z ktérymi mierzg sie takie
osoby (zaréwno w wymiarze pracowniczym jak i klienckim)
wypracowanie polityki ,Diversity&Inclusion”, kanonu zachowan,
postaw, ktére pozwolg promowac réznorodnosé

roznorodnosc niejedno ma oblicze! Pokazanie i uswiadomienie
Uczestnikom w jakich obszarach mozna doswiadczyé
réznorodnosci i wykorzystac jej potencjat




TYTUE GRY: GLOBAL VILLAGE
OPIS GRY

Wyobraz sobie, co by byto, gdybys spotkat na swojej drodze kogos, kto
nie wtada Twoim jezykiem, kto kieruje sie w zyciu zupetnie innymi
zasadami, co wiecej, ma zupetnie inne przekonania i wartosci niz Ty
oraz nieznane mu sg nowinki cywilizacyjne? Brzmi niewiarygodnie? To
teraz wyobraz sobie, ze macie do zrealizowania wspdlny projekt, od
ktorego zalezg losy catego $wiata. Od zostania super bohaterem
dzielg Cie jedynie godziny, jednak jest jeden niuans, ktory potencjalnie
moze pokrzyzowac caty, misterny plan. Aby moc przystgpi¢ do
wspolnej pracy, warto jest ,sie dogadac”, czyli w praktyce moéwic tym
samym jezykiem.... Chyba, ze uda Wam sie odnalez¢ tzw. jezyk
uniwersalny?

FABUEA GRY | KONTEKST

Uczestnicy bede mieli ambitne zadanie, ktére polega na realizacji
wspolnego projektu przez przedstawicieli réznych kultur, cywilizacji.
Wspdlny cel potaczy Wszystkich Graczy. Z kolei pozorng przeszkoda
beda takie aspekty jak odmienny jezyk, wartosci, zasady wspotpracy.
| cho¢ w tej grze, pozornie wiecej dzieli niz faczy, prawdziwg lekcjg jest
wyjscie ze schematu myslowego ,,my-oni” oraz odpowiedZ na pytanie,
»jak sprawié, aby réznorodnosé tgczyta a nie dzielita”?

CERTES.

DLA KOGO JEST TA GRA?

Gra jest mozliwa w wielu wariantach, tzn. istnieje mozliwosc realizacji
standardowej rozgrywki badZz modyfikacji gry w celu ukazania
aspektéw istotnych dla Klienta oraz specyfiki grupy Uczestnikow.
Po emocjonujgcej rozgrywce, ktérej celem jest realizacja wspdlnego
projektu przez przedstawicieli réznych kultur, Uczestnicy wspdlnie
z trenerem prowadzgcym podzielg sie doswiadczeniami oraz
porozmawiajg o tym, w jaki sposob réznorodnosé moze tgczy¢ ludzi,
jak wykorzysta¢ moc réznorodnych zespotéw w codziennej pracy
a takze jak osiggng¢ synergie w dziataniu w sytuacji, ktéra
przynajmniej poczgtkowo jawi sie jako trudna, wrecz niemozliwa do
sprostania. Gra dedykowana jest liderom, specjalistom oraz cztonkom
zespotéw. Polecamy gre zespotom rdznorodnym, ktére na co dzien
mierzg sie z réznorodnoscia m.in. ze wzgledu na pte¢, wiek,
przynaleznos¢ do réznych generacji etc.

By poznaé¢ mozliwosci wersji gry ,szytej na miare” rekomendujemy
spotkanie z ekspertem CERTES.

FORMUtA
stacjonarna

CZAS

(w wersji standardowej) 3 h
LICZBA UCZESTNIKOW
minimum 10




Obszar:
STREFA OUT-OF-THE-BOX

doswiadczenie mocy kreatywnosci | innowacyjnosci w zespole
umiejetnosé wykorzystywania postulatow myslenia
nieszablonowego w duchu , out-of-the-box”

zwiekszenie elastycznosci w zakresie poszukiwania nowych nisz,
rozwigzan, sposobow dziatania, odrzucania utartych schematéw
zachecanie do snucia Smiatych wizji, szalonych pomystéw a takze
rewolucjonizowania przestarzatych sposéb myslenia i dziatania
pokazanie, ze postulat ,skyisthe limit” jest w zasiegu reki.
Innowacja napedza sukces!




TYTUE GRY: IMPERIUM ROBOTOW
OPIS GRY

Imperium robotéw do dynamiczna gra symulacyjna, ktéra w petni
oddaje dynamike twodrczych zespotéw projektowych, pozwala
doswiadczy¢ procesow kreatywnych, pokazuje wszelkie tzw. waskie
gardta pracy tworczej oraz przede wszystkim pokazuje, ze procesy
innowacyjne nie musza zachodzi¢ chaotycznie, ale wedtug scisle
zamierzonego i nastawionego na rezultaty procesu wytworczego.
Ponadto, gra skoncentrowana jest rdéwniez na sposobach
generowania pomystow, metodach rozwijajgcych szukania inspiracji
zgodnie z postulatami ,,out-of-the-box”.

FABUEA GRY | KONTEKST

Uczestnicy rozgrywki bedg mieli szanse wcieli¢ sie w role
projektantow, ktérzy opracujg koncepty / prototypy robotow, ktére
odpowiedzg na palgce wyzwania / rozwigzania realnego problemu z
ich otoczenia.

W tym celu Uczestnicy przejdg przez wszystkie etapy pracy tworczej i
koncepcyjnej. Poznajg techniki rozwijania kreatywnosci w wymiarze
indywidualnym i zespotowym, nauczg sie celnie definiowac wyzwania
projektowe, nauczg sie podejmowacC decyzje, ktore zwiekszg
skutecznos¢ w dziataniu oraz poznajg metody i sposoby grupowej
pracy projektowej ukierunkowanej na powstanie okreslonego
produktu jako koncowego efektu pracy tworczej.

CERTES.

DLA KOGO JEST TA GRA?

Gra szczegdlnie polecana jest zespotom projektowym, zespotom,
ktérych celem jest generowanie i wdrazanie tworczych rozwigzan. Gra
polecana jest takze przedsiebiorcom, kadrze menedzerskiej oraz
wszystkim, ktorzy chcieliby sprawdzi¢ swoje mozliwosci w zakresie
pracy tworczej oraz poznac praktyczne sposoby podnoszenia poziomu
wtasnej kreatywnosci i innowacyjnosci.

Po emocjonujgcej rozgrywce, Uczestnicy wspdlnie z trenerem
prowadzacym podzielg sie doswiadczeniami oraz porozmawiajg o
tym, w jaki sposob doswiadczenia zgromadzone w trakcie
rozgrywki wykorzystaé w codziennej pracy. Dodatkowo, gra moze by¢
wzbogacona o metodologie i techniki rozwijajgce kreatywnosé
jak Design Thinking, myslenie lateralne etc.

By poznaé¢ mozliwosci wersji gry ,szytej na miare” rekomendujemy
spotkanie z ekspertem CERTES.

FORMUtA
stacjonarna

CZAS
(w wersji standardowej) 6 h

LICZBA UCZESTNIKOW
minimum 10
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