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TRENDY:

Wedtug statystyk, na Swiecie jest obecnie
— ponad 2 mld aktywnych graczy, czyli co trzeci
cztowiek na Ziemi poswieca codziennie czas na granie.

Zabawa przez gry relaksuje, sportowa rywalizacja
motywuje uczestnikéw, a nauka przez gry bardziej
angazuje i daje lepsze rezultaty.

Granie staje sie jednym z wazniejszych narzedzi

— wykorzystywanych w pracy sektora biznesowego,
organizacji pozarzadowych oraz instytucji kultury.
Jezyk gier pozwala nie tylko skutecznie przekazywac
tresci, ale takze jest znakiem naszych czasow.

Ten trend warto nie tylko zauwazad, ale tokze
mqdrze zandaptowac w realizowanych
projektach edukacyjnych 1 promocyjnych.




ZASTOSOWANIE:

Promocja

gry pozwalajg pokazac wybrane tresci w nieoczywisty, angazujgcy sposéb w trakcie
konferencji, premiery, kick-off lub finatu projektu. Ich interaktywny charakter utrzymuje
zaangazowanie odbiorcéw i pozwala na aktywne uczestnictwo w wydarzeniach.

Integracja

wykorzystanie mechanizmow gier wptywa na lepsze poznanie sie cztonkéw zespotu.
Gra dopasowana do potrzeb i preferencji uczestnikow pozwala zbudowac bezpieczne ramy
do wspétpracy, eksperymentu i tworzenia wspolnego, pozytywnego, doswiadczenia.

Wdrozenie

wprowadzanie nowych zasad, wartosci, proceséw czy wizji jest czestym wyzwaniem, ktére
wymaga duzych naktadéw finansowych i organizacyjnych. Wykorzystanie gier w tym

kontekscie przyspiesza adaptacje nowych zasobdw poprzez odwotanie do nieoczywistych
scenariuszy i formy.

Edukacja

aktywna nauka oparta, na grach, to optymalny sposéb do prezentacji nowej wiedzy
oraz ¢wiczenia umiejetnosci i postaw uczestnikdéw. Proces budowania kompetencji staje sie
dobrg zabawg przy jednoczesnym zachowaniu wymiaru edukacyjnego.
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— W swojej pracy wykorzystujemy narzgdzia tokie jak:
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gry przestrzenne - produkcje, ktére bazuja na
miejscu, w ktérym sie odbywajg. Od popularnych
gier miejskich, przez podchody do pokoi zagadek,
realizowanych w biurze czy na pikniku. Czesto
wykorzystywane sg w integracji i promogji.

Przyktady naszych realizacji:
Plemiona str.11, Na Tropie str.11




gry |]|[II'ISZIJWE - format towarzyski, zawierajacy
plansze, kosci, zetony i pionki. WS$rdd gier tego
typu znajdujg sie zarowno tradycyjny Chinczyk czy
Monopoly jak i tytuty takie jak Dixit, Kolejka czy
Wsigs¢ do pociggu.

Przyktady naszych realizacji:
Korzenie Siekierek str.14, Barwy Wspélne str.15,

v)

gry karciane - gry oparte na zestawie kart i relacji
miedzy nimi. Idealnie nadajg sie na prezenty lub jako
jeden z elementéw warsztatéw i szkolen. Pierwotnie
oparte na 52 kartach z liczbami i figurami, dzisiaj staty
sie duzo bardziej réznorodne np. Taboo, Uno, Prawo
Dzungli czy Fluxx.

Przyktady naszych realizacji:

Seria Niefortunnych Zderzen str.13, Archipelag str.13,
Misja Kampinos str.14, Barwy Wspélne str.15,
Literackie Kung-fu str.16



gry multimedialne - wszystkie produkcje
wykorzystujgce nowe technologie takie jak
komputery, tablety, smartfony czy konsole. Czesto
bazujg na algorytmach, ktére pozwalajg pokazac
bardziej ztozone relacje i procesy z uwzglednieniem
mocy obliczeniowej programdw. Obok WiedZmina
to Quizwanie, Ingress czy Kahoot.

Przyktady naszych realizacji:

Startup Fest str.12, Barwy Wspdlne str.15,
Sie¢ Wyboroéw str.16
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gry symulucyjne - produkcje, ktére pozwalaja
uczestnikom wejs¢ w role i stac sie aktywng czescig
Swiata przedstawionego. Wykorzystujg fabute by
budowac nowe doswiadczenia. Popularna Mafia,
Simsy czy fabularne gry RPG.

Ooooooooooon
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Przyktady naszych realizacji:

Plemiona str.11, Rynek Przysztosci str.12,
Startup Fest str.12, Archipelag str.13,
Barwy Wspélne str.15, Sie¢ Wybordéw str.16
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¥ II.II'I'IiEjE - dynamiczna rozrywka, znana z telewizyjnych
show, oparta na rywalizacji i interakcji miedzy

ﬂ uczestnikami. Ich zastosowanie pozwala

zdynamizowad dowolng sytuacje spoteczng

i wzmocni¢ zaangazowanie uczestnikow.

Przyktady naszych realizacji:
Rynek Przysztosci str.12, Startup Fest str.12,
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PLEMIONA

cel: integracijo

i

Gracze weielojg sig wrole
wikingdw, ktdrzy zaldudajg
nowg kolonig. Podzieleni
na zespoty rozwijojg swoje
osady, wazqc interes
osobisty | grupowy.

Uczestnicy zmagajg sie z konfliktem miedzy potrzebg
indywidualnego zwyciestwa, wspotpracg i checig
osiggniecia natychmiastowej korzysci.

Ich nadrzednym celem jest jej rozwiniecie. Podejmujg
decyzje dotyczgce spotecznosci na wiecu, ale rowniez
realizujg misje sprawnosciowe, ktére wymagajg od
nich wysitku i determinacji.

NA TROPIE

cel: integracjo

0

Terenowa gra logiczna o charakterze
zespotowym, w ktdrej gracze weielojg
sig w role detektywdw.

Pewnego wieczora, na terenie okolicznego parku, dochodzi
do przerazajgcej zbrodni. To wtasnie jej wyjasnienie bedzie
stanowic¢ gtéwne zadanie graczy. By to osiggng¢ bedg musieli
przestuchac swiadkdéw oraz rozwigzac serie wymagajacych
tamigtowek. Wszystko po to by lepiej poznac przebieg zdarzen

oraz samych siebie.




RYNEK PRZYSZt0SCI

P et cel: integracijo, wdrozenie

MR

W $wiecie przysziosci nowe
technologie sg Zrddtem wielkich
mozliwosci, lecz takze wyzwaniem,
przed ktdrym staje cztowiek.

Firmy technologiczne reprezentowane przez graczy tworza
nieznane dotad, fantastyczne wynalazki. Wspdlnie tworzg
innowacyjne rozwigzania, takie jak nowoczesne androidy,
miotacze laserowe i cyber-sokowirdowki.

Gra stanowi pofgczenie zagadki logicznej oraz dynamicznej
zabawy integracyjnej.

| STARTUP FEST

cel: wdrozenie

—BHeHa

Start-up Fest jest
narzgdziem rozwijajgcym
kreatywnos¢ oraz
wzmacniajgcym
kompetencje wdrozeniowe
uczestnikdw.

Prowadzi graczy przez kolejne elementy procesu
projektowego - od kreowania pomystéw, przez faze
testow, az do udanego zastosowania. Uczestnicy
wcielajg sie w role startupowcow.

Opierajac sie na metodzie 6 krokéw design
thinking, szukajg twdrczych i uzytecznych rozwigzan
zidentyfikowanych problemoéw. Budujg prototypy,
testujg swoje pomysty i probujg zrozumiec swojego
klienta.




|_7 SERIA NIEFORTUNNYCH ZDERZEN

cel: promocjo, edukacja

4

Gra opowiada o zasadach bezpieczerstwa

w pracy i poza nig. Uczestnicy weielajg sig w rolg
pracownikadw firmy budowlanej starojgcych sig
pokonac wszystkie napotkane zagrozenio.

WSrdd nich znajdujg sie m.in.: nieodpowiedni stréj do pracy, telefon
spadajacy do szczeliny lub niezapiete pasy bezpieczenstwa. Te tytutowe
zderzenia stajg sie przeciwnikami o okreslonej mocy. Gracze mogag
probowac pokonac je sami lub ze wsparciem pozostatych uczestnikow.
Lekka forma i ciekawa mechanika zachecg takze do wykorzystania jej

w formie zabawy z rodzing w czasie wolnym.

ARCHIPELAG

cel: edukacja

M R

Gra pozwala przenieSc sie
na egzotyczng Wyspe,
ktdrej spotecznose
rozpoczyna budowe
SWO0jego nowego paristwa.

Uczestnicy reprezentujg grupy intereséw, ktore podejmujg
wspolnie decyzje dotyczace przysztosci wyspy.

Symulacja daje okazje do poznania pozostatych graczy,
nauki negocjacji i przede wszystkim Swietnej zabawy.

To takze poligon doswiadczalny, na ktérym uczestnicy
bedg mogli przecwiczy¢ i poznac zasady wspotpracy.




MI5JA KAMPINOS

cel: edukaocjo, promacja
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Gra przedstawia dziedzictwo
i atrokcje Kampinoskiego
Parku Narodowego.

Uczestnicy poznajg przedstawione na kartach miejsca,
zwierzeta, rosliny i obiekty by nastepnie samodzielnie
stworzyc¢ trase po tamtejszych zakatkach.
Zgrywalizowana podrdéz zacheca do rzeczywistych
wedrowek i poznania Sciezek parku oraz obcowania

z przyroda. Prosta mechanika ma niski prog wejscia

i umozliwia wielokrotng rozgrywke.

KORZENIE SIEKIEREK

cel: edukacijo

gn

Uczestnicy wcielajq sig

w przedstawicieli tradycyjnych
zawoddw zwigzanych z Siekierkami.
Fabuta przybliza wydarzenia i postacie
zZwigzane z tg czescig dzielnicy
Warszawy na przestrzeni wiekdw.

Czasami bedg to drobne epizody zwigzane z zyciem codziennym,
czasami zas - kluczowe zdarzenia majgce wptyw na bieg historii.

Uczestnicy mogg wspomaoc mieszkancow i rozwigzac pojawiajgce
sie problemy.




cel: edukacja

BARWY WSPOLNE
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W pakiecie znajduja sie:

Pakiet edukacyjny, ktdry zawiera interaktywne narzgdzia edukocyjne, scenariusze zajec oraz wiedze dotyczqcg
postawy patriotycznej i symboli narodowych. Prezentowana w nim wizja patriotyzmu otwiera na dyskusje
i uSwiadamia odbiorcom jego ztoZzonosc.
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Stowa Wspdlne

- to zestaw 200 kart. Na kazdej stronie
uczestnicy znajdg hasto do przekazania oraz
zbior stow, ktérych nie bedg mogli uzywac.
WSrdd nich wystepujg réznorodne terminy
zwigzane z kulturg, sztukg, historig,
architekturg i nauka.

Miejsca Pospolitej

- to opowiesc o 30 obiektach
zaprezentowana na ilustrowanych kartach.
Sa to zaréwno budynki historyczne, pomniki,
ale takze miejsca uzytecznosci publicznej.
Kazdy jest personifikacja - posiada wtasne
cechy, zachowanie i przekaz. Budynki
opowiadajg o dylematach zwigzanych

zich rolg w spoteczenstwie i dyskusjami,
ktore wywotujg. Uczestnicy wybierajg swoje
odpowiedzi na nie i w efekcie poznaja
rozwigzujg swoisty quiz opisujacy najblizszy
im model patriotyzmu.

Matecznik

- to wielkoformatowa mapa basniowej krainy
Wielkiej Pieczeci. Ztozona z 101 wyzwan,
zapisanych w postaci kodow QR, pokazuje
rézne oblicza patriotyzmu.

Uczestnicy poruszajg sie po mapie i realizujg
ukryte w niej zadania. Dzieki nim dowiadujg
sie wiecej o lokalnej tradycji, historii i wspot-
czesnosci.dyskusjami, ktore wywotuja.
Uczestnicy wybierajg swoje odpowiedzi na nie
i w efekcie poznajg rozwigzujg swoisty quiz
opisujgcy najblizszy im model patriotyzmu.




SIEC WYBOROW

cel: edukacjo
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Gra paragrafowa, ktdra porusza
zagadnienia zwigzane z rolg wybordw
we wspdtczesnej demokracii

i znaczeniem frekwencji wyborczej.

Uczestnicy wcielajg sie w role mieszkancéw dzungli, ktérzy muszg
ugasi¢ pozar swojej puszczy. Historia stanowi metafore procesu
wyborczego. Gracze obserwujg réwniez zjawiska, ktore stanowig
zagrozenie dla demokracji. Kolejne karty odkrywajg za pomocg
kodow QR, a catos¢ zawiera scenariusz do przeprowadzenia lekcji
i podsumowanie poszczegdlnych Sciezek.

LITERACKIE KUNG-FU

cel: edukacjo

mlio

Gracze poznajq klasykdw
literatury polskiej od
o niezwykdej strony.

Mistrzowie pidra stajg sie samurajami, ninja

i mnichami shaolin, a ich style mitycznymi artefaktami
i ciosami. Poznanie stylu danego pisarza i tajemnic
jego szkoty pozwala graczom na rozwadj swoich postaci
i zwyciestwo w grze. Zabawa konwencjg literackg
pozwolita na eksperymentalne przedstawienie tresci
edukacyjnych i zacheci¢ do ich eksploracji pokolenie
wychowane na grach.
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JESTESMY

GD Events to agencja, ktdra wykorzystuje mechanizmy
gier, by tworzyc inspirujgce wydarzenia i dzictania
edukacyjne.

W swojej pracy stosujemy gry przestrzenne, planszowe, karciane, multime-
dialne, symulacyjne i turnieje. Nasze produkty sg stosowane zaréwno w pro-
mogji i integracji, jak i inicjatywach edukacyjnych czy przy tworzeniu

strategii wdrozeniowych.

Naszg oferte kierujemy do klientéw biznesowych, instytucji i organizacji
pozarzgdowych. Dziatamy na rynku od 2008 r.
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W ciggu ostatnich lat stworzyliSmy ponad 300 produkcji dla 80 000 uczestnikéw. Nasi certyfikowani trenerzy przeprowadzili juz
7500 godzin szkolen na temat komunikacji, wspotpracy, budowania zespotow i wykorzystania teorii gier w praktyce

organizacyjnej.
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80 000 PONAD

¢ o0 7500
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PRODUKCJI UCZESTNIKOW GODZIN SZKOLEN

GO Events jest miejscem, w ktarym tgczymy ekspertdw, twdrcdw i odkrywedw z rdznych
dziedzin w pracy nad wyzwaniami, ktdrych inni bojg sig podjgc.




NASI KLIENCI

Dotgd wspdtpracowalismy z ponad 100
polskimi 1 zagranicznymi firmami 1 instytucjami,

w tym trzema sposrod najwiekszych polskich spétek i grup
kapitatowych - PGNiG, PZU i PKO.

Wielu klientdw od lat powierza nam
przygotowanie kolejnych realizacii.
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WSPO{PRACA
]

o W swojej ofercie mamy opracowane autorskie formaty gier, ktdre
EE mozemy dopasowac do Twoich potrzeb.

Odpowiadajg one na zdiagnozowane potrzeby catej organizacji, zespotow i poszczegdlnych
pracownikow.

o ‘ \ Przygotowujemy takze realizacje z elementami gier catkowicie od
ﬂ] podstaw.

Zajmujemy sie analizg merytoryczng projektu, opracowaniem tresci i grafik, stworzeniem
niezbednego oprogramowania, jak i scenografii czy charakteryzacji. Organizujemy
réwniez caty proces przygotowania do druku, sktadu i dystrybucji materiatow.
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Chcesz dowiedziec sig, co mozemy
przygotowac dla Ciebie
| Twojej organizacji?

Napisz do nas na adres:
kontakt@gdevents.pl

lub zadzwon:
+48 796 313 346
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