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Kim jestesmy

GRAN [IA to[a\;§|Yci\£l<&atywna, ktora adaptuje mechanizmy gier, by tworzyc
Inspirujgce wydarzenia oraz dziatania edukacyjne, promocyjne | integracyjne. Przygo-
towujemy autorskie programy wykorzystujgce innowacyjne metody bazujgce na grach,
symulacjach oraz podejsciach partycypacyjnych. Projektujemy rowniez gry wspoma-
gajace proces hauczania, integracji | komunikacji.

Mamy ponad 20 lat doswiadczenia w pracy edukacyjnej i animacyjnej oraz ponad 500
zrealizowanych projektow gier i grywalizacji. Wczesnie] dziatalismy jako GD Events.
Naszg oferte kierujemy do klientow biznesowych, instytucji kultury, placowek eduka-
cyjnych | organizacji pozarzgdowych, a takze wszystkich, ktorzy chcieliby wykorzystac
gry do uatrakcyjnienia swojej oferty.



Juk dzictamy

AUTORSKIE FORMATY GIER KOMPLEKSOWA DOSWIADCZONY ZESPOt ~
DOPASOWANE DO TWOICH POTRZEB 0BStUGA REALIZATORSKI cvoner op POBRE, Z-ABAWY
Kazda gre projektujemy, wykorzystujgc za- Zajmujemy sie analizg merytorycznag Obstugujemy kompleksowo mate i duze
rowno sprawdzone mechaniki, jak i inno- projektu, opracowaniem tresci i grafik, wydarzenia, zapewniajgc kadre profesjo-
wacyjne metody, ktore najlepiej pasujg do tworzeniem oprogramowania oraz re- nalnych animatorow, aktorow, edukatorow
grupy odbiorcow oraz specyfiki projektu. alizacjg scenografii, koordynujgc caty oraz obstuge techniczna. Oferujemy takze
Gry tworzone sa z uwzglednieniem Twoich proces produkcyjny. Przygotowujemy dtugoterminowa obstuge komunikacyjna,
@ah | celow, jakie chcesz osiggnac. rowniez tresci do druku, sktadu i orga- helpdesk i szkolenia z gier.
_ "'Wéﬁcwsc nizujemy dystrybucje materiatow.

NICZ-YM NIESKREPOWANA



Obszary

zastosowania

OPPREZ-AYACO
ha K gmé;fow
EDUKACJA

Aktywna nauka oparta na grach to nowoczesny sposob przekazywania wiedzy oraz rozwijania kompetencji
uczestnikow. Proces edukacyjny staje sie dobrg zabawa, a przy tym okazjg do rozwoju merytorycznego. Eduka-
Cja poprzez gry to szybsze zapamigtywanie, wigksza motywacja do dalszej nauki oraz rozwoj bez stresu.  s70z¢),

BUDOWANIE ZESPOLU

Gry dopasowane do potrzeb i preferencji uczestnikow pozwalajg tworzyC bezpieczne ramy dla wspotpracy,
eksperymentu i wspolnego doswiadczenia integrujgcego grupe. Redukujemy potencjalne wyzwania zwigzane
z wprowadzaniem nowych pracownikow, zasad, wdrazaniem procesow czy wizji. Lgczymy ludzi bez krepujgcych
cwiczen poznawczych i pomagamy w adaptacji do zmian.

Q
PROMOCJA

Gry pozwalajg przekazac wybrane tresci w nieoczywisty, angazujacy sposob. Moga zostac wykorzystane
w trakcie konferencji, premiery, kick-offu lub finatu projektu. Ich interaktywny charakter pozwala na aktywne
uczestnictwo w wydarzeniach i utrzymuje zaangazowanie odbiorcow.
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OKOLICZNOSCIOWE

Gry okolicznosciowe to formaty stacjonarne i hybrydowe realizowane w zamknietej przestrzeni lub ple-
nerze, ktore pozwalajg na uczczenie waznych momentow, uroczystosci czy wydarzen z zycia instytucji.

Moga miec forme jednorazowego wydarzenia lub cyklu wydarzen. Dajg mozliwosc zdobywania wiedzy,
a takze budowania relacji I wspotpracy w grupie.



FESTIWAL OTWARCIA MUZEUM HISTORII POLSKI

.Klucz do historii” to gry rodzinne zorganizowane z okazji otwarcia Muzeum

Historii Polski, w ktorych uczestniczyto okoto 1500 osob. Projekt obejmowat

animacje kolejki potgczong z wykonywaniem zadan, a takze gre plenerowa

u“p HISTORI na terenie dookota muzeum. Zadaniem graczy byto dokonanie wyboru ekspo-

o natow na autorska wystawe, co pozwolito im w aktywny sposob poznac prace
muzealnikow i rekonstruktorow.

DZIEN DZIECKA W ZELAZOWEJ WOLI

Zestaw animacji przygotowany dla Narodowego Instytutu Fryderyka Chopina
z okazji rodzinnego pikniku na Dzien Dziecka. Uczestnicy wydarzenia mieli
okazje wzig¢ udziat w aktywnosciach na tematycznych stacjach inspirowanych
kulturg krajow zwigzanych z tworczoscia kompozytora. Na najmtodszych
I dorostych czekaty m.in. tangram, gra niebo-piekto z zagadkami o Chopinie
oraz dzwiekowe memory z fragmentami jego utworow. Zabawa zostata przygo-
towana tak, aby tgczy¢ edukacje muzyczng z radosna, integrujaca rozrywka
| poznawaniem kultury krajow, w ktorych kompozytor jest szczegolnie ceniony.




MAGICZNY BOTANICZNY

Gra paragrafowa ,Swieto Czterech Zywiotow” to interaktywna przygoda
rozgrywana w bajkowej scenerii — rozswietlonym Ogrodzie Botanicznym
Uniwersytetu Warszawskiego. Zadaniem uczestnikow byto zorganizowanie
uroczystosci z okazji Swieta Czterech Zywiotdw poprzez rozwigzywanie zaga-
dek i podejmowanie decyzji, ktore ksztattujg przebieg historii. Kazdy wybor
otwiera nowe sciezki fabularne, pozwalajgc graczom odkrywac kolejne etapy
opowiesci i mierzyc¢ sie z ciekawymi wyzwaniami intelektualhymi. To wyjatko-
wa forma rozrywki, ktora angazuje, inspiruje do dziatania i zwiedzania.

URODZINY FREDRY

Nowatorskie przedsiewziecie edukacyjno-artystyczne zaangazowato
ucznidw i spotecznos¢ taszczowa w tworcze odkrywanie dorobku
Aleksandra Fredry. W ramach warsztatow powstaty autorskie inicjatywy
- od spektakli i wystaw po stuchowiska i kampanie spoteczne inspirowane
wybranymi utworami pisarza. Finatem byto barwne swietowanie urodzin
pisarza w parku w taszczowie, potgczone z prezentacjg projektow i gra tere-
nowa, W ktorej uczestnicy tropili skrytki ukryte w dziuplach, starych cegtach
| instalacjach artystycznych, rozwigzujgc zagadki i poznajac mniej znane watki
z zycia Aleksandra Fredry.
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DOM KOMEDII
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MUuzEUM PArACU
Rréla Yana III
w WILANOWIE

Pikniki w ogrodach zamkowych to coroczne plenerowe wydarzenie organizowa-
ne przez Zamek Krolewski dla mieszkancow Warszawy. Zesztoroczna edycja
obfitowata w gry i zabawy inspirowane historig oraz kulturg krolewskiego dworu.
Wspolna budowa imponujgcych konstrukcji, rycerskie i artystyczne wyzwania
oraz gry terenowe - od treasure huntingu w ogrodach po ,Zgadnij kto to?”
z postaciami z obrazéw - angazowaty cate rodziny. Wielkoformatowe gry,
tamigtowki i zabawy zrecznosciowe sprzyjaty wspotpracy i wspolnemu odkry-
waniu zamkowych tajemnic w wyjatkowej atmosferze ogrodow.

Z HEWELIUSZEM W WILANOWIE

Podczas Nocy Muzedw w Muzeum Patacu w Wilanowie zaprosilismy zwiedzajg-
cych do udziatu w grze kolejkowej przenoszacej ich w realia XVII wieku.
Uczestnicy wcielali sie w gosci krolewskiego dworu, towarzyszgc Janowi Hewe-
liuszowi w przygotowaniach do spotkania z krolem Janem Ill Sobieskim. Rozwig-
zujgc quiz i dokonujgc wyborow, mogli zaprzyjaznic¢ sie z jedng z postaci histo-
rycznych - Kochanskim, Marysienkg, dworskimi dziecmi lub samym krolem.
Analogowa rozgrywka z kartami i infografikami tgczyta historie, nauke i dobrg
zabawe, pozwalajgc odkrywac ciekawostki z zycia dawnego Wilanowa.




ROWEREK

Autorskie urzadzenie taczace klasyczng zabawe ze sportem i technologicz-
nym twistem. Na zamowienie DPD Polska powstat elektroniczny tor wyscigo-
wy W stylu retro arcade, ktéry sprawdza nie tylko site miesni zawodnikow,
ale tez znajomosc przepisow ruchu drogowego. Gracze po zaliczeniu kazde-
go etapu kolarskiego muszg zmierzycC sie z serig pytan na karte rowerowa.
Poprawna odpowiedz pozwala kontynuowac podroz, natomiast btedna
wydtuza dystans, ktory trzeba pokonac.

w NawolC’LEQNEG
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IMIENINY JANA KOCHANOWSKIEGO

Coroczna gra terenowa w Ogrodzie Krasinskich odbywajgca sie podczas
pikniku Biblioteki Narodowej przybliza dzieciom i ich rodzicom postac
literackiego patrona roku poprzez zabawe, kreatywne zadania i zagadki.
W poprzednigj edycji tematem byta tworczos¢ Marii Pawlikowskiej-Jasno-
rzewskiej. Uczestnicy podazali sladami poetki, odkrywajac miejsca, ktore jg
inspirowaty - rodzinng Kossakowke w Krakowie, paryskie Montmartre
i Monparnasse, Lesbos wsrod wierszy Safony, tetnigcy zyciem bazar
w Stambule, malownicze zakatki Zakopanego - i poznawali dzieki temu
fascynujace fakty o jej zyciu i tworczosci.

BIBLIOTEKA
NARODOWA
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Bielanski
Osrodek
Kultury

CZYTANIE ZBLIZA

Interaktywna gra typu ,print and play’, przygotowana z okazji XXIV Ogolnopol-
skiego Tygodnia Czytania Dzieciom pod hastem ,Czytanie zbliza". Projekt wspie-
ra promocje czytelnictwa poprzez angazujgca formute opartg na wspotpracy,
kreatywnosci i uwaznym odbiorze tekstu. Uczestnicy, inspirowani bohaterami
Ztotej Listy Fundacji ,Cata Polska Czyta Dzieciom”, rozwigzujg zadania logiczne,
ruchowe i narracyjne, odkrywajac kolejne tropy prowadzgce do finatu gry. Sce-
nariusz podkresla spoteczng i miedzypokoleniowg wartos¢ czytania, budujac
doswiadczenie, ktore integruje uczestnikow i wzmachnia ich relacje z literatura.

LARP: BAL U BARONA

Bal u Barona® to projekt, w ktérym wolontariusze Filii Bielanskiego Osrodka Kul-
tury zangazowali sie we wspottworzenie dziatan na rzecz lokalnej spotecznosci.
Wydarzenie inspirowane formutg LARP-ow tgczy elementy teatru i gry tereno-
wej, zapraszajgc uczestnikow do aktywnego udziatu w fabule. Interaktywna
opowiesc, osadzona w realiach powojennej Wolki, przybliza codzienne zycie jej
mieszkancow w okresie dynamicznych przemian spotecznych i ustrojowych. Po-
przez wykonywanie zadan, odgrywanie rol i uczestnictwo w narracji fabularnej
uczestnicy odkrywajg lokalng historie, dawne zwyczaje i konteksty spoteczne,
zyskujgc gtebsze spojrzenie na przemiany powojennej Polski.

Cryta] dale
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RY
WYSTAWOWE

Gry wystawowe to formaty realizowane w przestrzeni wystaw statych i czasowych w budynku instytucji
lub jego bezposrednim sasiedztwie. Gry tego typu stanowig tworcze uzupetnienie zbiorow | elementow
edukacyjnych wystaw poprzez nowe elementy fizyczne, wirtualne lub hybrydowe. Majg forme statej
czesci oferty, np. lekcji muzealnych czy escape boxow.



Detektywistyczna audiogra na wystawie statej Muzeum Historii Zydoéw Polskich
,Polin” przenosi uczestnikow do lat 80. XX wieku. Gracze, korzystajac z audio-
przewodnika, podazajg tropem zagadek i taczg zdobyte informacje, aby rozwi-
ktac tajemnice starej skrytki. Zagtebiajac sie w przesztosc, poznajg zycie wcze-
sniejszych pokolen i historie odnalezionych pamigtek. Zadania wymagaja by-
strego oka i uwaznosci - kazda wskazowka moze przyblizy¢ ich do rozwigzania
rodzinnej tajemnicy Wtodzimierza Pawlaka.

Plecak Zosi" to interaktywna gra muzealna dla dzieci w wieku 9-13 lat, osadzo-
na w realiach wystawy ,Wojenne dzieci". Gracze wcielajg sie w dziesiecioletnig

. . .. , . . . ¢ ﬂ'f)-‘iiill, Z misiem pod pacha i

Zosie i towarzyszg jej w codziennym zyciu podczas wojny - od szkolnych dni fooefa od b w desen

. v s s . . . . wracata powoli znajomg
7 | przyjazni po nagte zmiany wywotane konfliktem. Podczas zwiedzania odkrywa- o2 oo digi comkal
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do symbolicznego ,plecaka’. Kazdy przedmiot kryje historie, a wybor, ktore irochg zniszczony, bros@
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ZAGUBIONY W HISTORII

Gra przestrzenna tgczaca prace z eksponatami, zagadki i fabularng przygode.
Uczestnicy wcielajg sie w zespot badawczy Muzeum Narodowego w Warsza-
wie, ktorego zadaniem jest zbadanie tropow prowadzgcych do skarbow i taj-
nych wiadomosci ukrytych w Galerii Starozytnej. W tym celu korzystajg z de-
kodera - interaktywnego urzadzenia z podpowiedziami, narzedziami i szyfra-
mi - i odkrywajg historie zagubionego w czasie historyka, ktory zostawit dla
potomnych wskazowki, jak pomoc mu wrocic do wspotczesnosci.

BUPYyEMY
OBEEPNE ReE -y

TAJEMNICA SZYFROW ZEGARMISTRZGW ‘

Gra muzealna dla mtodziezy i dorostych, oparta na eksploracji wystawy statej
Muzeum Warszawy. Uczestnicy, korzystajac ze specjalnie zaprojektowanej
ksigzeczki, odkrywajg miasto poprzez zagadki, krotkie opowiesci i obserwacje
eksponatow. Gra tgczy elementy gry paragrafowej i escape roomu, zacheca-
jac do logicznego myslenia, dedukcji i uwaznego zwiedzania. Kazdy gracz
tworzy wtasng tozsamosc¢ odkrywcey i sam wybiera, ktore watki historii War-
szawy chce pozna¢ - od codziennego zycia mieszkancow po odbudowe
miasta, legendy i architekture. W kolejnych etapach gry uczestnicy zbierajg
specjalne kody, z ktorych powstaje ich osobista, niepowtarzalna wizja stolicy.

Muzeum Marodowe
w Warszawic

>

MUZEUM
WARSZAWY



KEF TO ZABAWA

Gra internetowa stworzona dla Zydowskiego Muzeum Galicja jako element
nowo otwartej wystawy statej dla dzieci. Fabuta rozgrywa sie na przedwojennym
Kazimierzu i jest przestrzenig do interaktywnej nauki i zabawy. Gracze wykonuja
wirtualne zadania, wedrujgc po miescie razem z przewodniczkag Jankg Goldstein.
GALICJA N T L o . :
ST NSAE MICELIN Po drodze rozwigzuja quizy i tamlgtowkl, dzieki czemu zdobywaja wiedze
o zwyczajach religijnych, jezyku i kulturze Zydow.

09 www.przygoda.galiciojewishmuseum.org

DEKODER

To interaktywna propozycja przygotowana dla grup szkolnych, w ktérej gracze
poruszajg sie po wystawie Muzeum Pitsudskiego w Sulejowku za pomoca spe-
cjalnego urzadzenia. Wyposazeni w drewniany dekoder i wtasng dociekliwosc

_— uczniowie przemierzajg wystawe jak prawdziwi detektywi historii, poszukujac

JGzeta Filsudskiego wskazowek ukrytych w tajnych listach od Marszatka. Kazdy odszyfrowany frag-
ment to nowy trop prowadzacy do rozwigzania zagadki: kim byt tajny korespon-
dent Jozefa Pitsudskiego? Gra taczy zwiedzanie z adrenaling sledztwa: szukanie
poszlak, logiczne tamigtowki i praca zespotowa zmieniajg muzealng wizyte
W emocjonujgcg misje.

p



https://przygoda.galiciajewishmuseum.org/

PIERSCIEN KONSTANCJI

e
Edukacyjna gra tekstowo-ilustracyjna, taczaca elementy narracji historycznej

z zadaniami jezykowymi. Punktem wyjscia jest historia mtodzienczej relacji

Konstancji Gtadkowskiej i Fryderyka Chopina, stanowigca tto dla angazujacej —
rozgrywki. Uczestnicy rozwiazujg zadania polegajgce na uktadaniu tangramow e
z fragmentow wyrazéw, co pozwala im odtworzyc brakujace czesci opowiadania. MUZEUM HISTORYGZNE SKIERNIEWIC
Gra rozwija kompetencje jezykowe, logiczne myslenie oraz umiegjetnosc pracy

z tekstem. Projekt stanowi element wystawy statej w Dworku Konstancji Gtad-

kowskiej w Skierniewicach i petni funkcje nowoczesnego narzedzia edukacji

muzealnej.
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MULTIMEDIALNE | TERENOWE

Gry multimedialne bazujg na nowych technologiach i elementach programistycznych, wykorzystujgc
aplikacje internetowe oraz ich pochodne. Takie formaty pozwalajg na bardziej ztozong forme rozgrywki,
a takze skuteczne przekazywanie skomplikowanych tresci. Elementy multimedialne wykorzystywane sg
tez czesto w formatach terenowych i geolokalizacyjnych, w ktorych uczestnicy eksplorujg okreslony
obszar, poruszajac sie pomiedzy wybranymi punktami i wykonujac wyznaczone zadania. Gry nie wymagaja
dodatkowej obstugi, dzieki czemu stanowig proste do wykorzystania narzedzie integracyjno-edukacyjne.
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MUZEUM W TRAMPKACH

Projekt, ktéry ozywia historie Orli w formie interaktywnego muzeum online.
Dzieki aplikacji webowej uzytkownicy moga odkrywac wielokulturowe dziedzic-
two miejscowosci, ktora — mimo braku tradycyjnego muzeum - zyskuje nowo-
czesng, cyfrowa przestrzen pamieci. Projekt umozliwia poznawanie bogatej
historii Orli poprzez geolokalizacje, interaktywne mapy, archiwalne zdjecia oraz
audioprzewodnik. Wirtualne rekonstrukcje i relacje mieszkancow pozwalajg
zwiedzac m.in. XVIlI-wieczng synagoge, XVlll-wieczng cerkiew, relikty ogrodu
wtoskiego czy dawng fabryke kafli. To innowacyjne potgczenie technologii
I historii, ktore digitalizuje lokalne dziedzictwo i promuje howoczesng edukacje
kulturowa.

UDANY WYWIAD

- UDANY, B0 Z-ROBIONY PRZEZ NAS . _ o
Webowa gra paragrafowa dla uczniow klas VI-VIIl, wprowadzajgca w swiat

sztucznej inteligencji w angazujacy i przystepny sposob. Gracze wecielajg sie
w kontrolerow naziemnych, ktorzy podczas kryzysu muszg dobrac zatoge
Okretu Kolonizacyjnego ,Kwarta” Gra rozwija kompetencje przysztosci
- wspotprace, komunikacje, zrozumienie technologii i refleksje etyczng - i moze
by¢ wykorzystywana w edukacji formalnej. Pomaga uczniom zrozumiec, jak
dziata Al i jak korzystac z niej odpowiedzialnie w codziennym zyciu.

kieruj sig:

50°26'37.4"N 19°32'43.7"E

ul. adresowa 0/0

WEJDZ DO GRY
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EKOHAKATON
LATAJIACY TALERZ - bt s e EI(D HAI(ATU N

Webowa gra decyzyjna, w ktorej uczestnicy wcielajg sie w role lidera grupy
projektowej. Ich zadaniem jest zebranie odpowiedniego zespotu i stworzenie
gry o ochronie przyrody. Kolejne etapy projektu i towarzyszace im przygody

pozwalajg nie tylko pogtebiac wiedze ekologiczna, ale takze cwiczyc¢ umiejet- CALA
NosSC organizowania procesu projektowego, wspotpracy i wykorzystania kom- POLSKA
petencji poszczegolnych cztonkdw grupy. To $wietne potaczenie nauki, CIYTA

zabawy i praktycznych kompetencji. Dynamiczna formuta gry sprawia, ze
mtodziez nie tylko zdobywa wiedze, ale tez przezywa emocjonujaca przygo-
de, w ktorej stawka jest przysztosc naszej planety.

& www.ekohakaton.pl

W kawiarni “Ziemianskiej” czeka na
mnie tajemniczy postaniec z jesz

cze
bardziej tajemnicza przesytka. Kiedy

Interaktywna gra terenowa, ktora przenosi uczestnikow w klimat przedwojen-
231213{S§éi?;2m‘§§‘$;i‘?i‘zifﬁffa nej Warszawy i pozwala odkrywac losy rodziny Antoniego Stonimskiego.
a Dzieki aplikacji webowej z geolokalizacjg gracze samodzielnie przemierzajg
ulice Starego Miasta. Kolejne punkty na trasie to zagadki i wyzwania osadzo-
ne w realiach epoki, ktore w przystepny sposob opowiadajg o przemianach 2voowsia Sm
tozsamosci zydowskiej, zyciu artystycznym Warszawy i kulturze literackiej ISTORYERNY
tamtych czasow. To potaczenie spaceru, przygody i edukacji, w ktérym miasto
staje sie planszg do gry. Rozgrywka zacheca do aktywnego odkrywania

historii — poprzez dziatanie, wspotprace i doswiadczanie przestrzeni.



https://ekohakaton.pl/
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SAKWOJAZ

Sakwojaz to edukacyjny plecak stworzony z myslg o odkrywaniu Parku Muza-
kowskiego w aktywny i angazujgcy sposob. Wyposazony w gre karciang, aparat
natychmiastowy, narzedzia do obserwacji przyrodniczych oraz brulion z zada-
niami pozwala dzieciom i dorostym samodzielnie eksplorowac przyrode, historie
oraz wyjatkowa geologie tego miejsca wpisanego na Liste Swiatowego Dzie-
dzictwa UNESCO. Catosc zaprojektowana zostata w trzech jezykach - polskim,
niemieckim i angielskim - z dbatoscig o ekologie i estetyke. To narzedzie, ktore
zmienia spacer po parku w interaktywng przygode z nauka i zabawa.

NA TROPIE

Interaktywna gra logiczno-terenowa o charakterze zespotowym, w ktorej
uczestnicy wcielajg sie w role detektywow prowadzacych sledztwo w sprawie
tajemniczej i mrocznej zbrodni. Gracze muszg zbiera¢ poszlaki, analizowac
dowody, przestuchiwac swiadkow oraz rozwigzywac serie ztozonych tamigto-
wek, ktore krok po kroku przyblizajg ich do odkrycia prawdy. Celem jest ustale-
nie sprawcy, motywow i przebiegu zdarzen, a takze sprawdzenie, kto w zespole
okaze sie najlepszym sledczym.




e A+ Aadaal
ZBRODNIA ZLEGODOWCIPU ~ WBITNA

Zespotowa gra wideoparagrafowa z elementami treasure huntingu, w ktorej

gracze wcielajg sie w role detektywow. Uczestnicy majg za zadanie rozwigzac

utkang z wielu fabularnych nici zagadke zaginiecia rezysera spektaklu w Te-

atrze Komedia, a pierwszymi podejrzanymi sg pracownicy teatru. To swietha K
okazja, by poznac¢ teatr od srodka oraz dowiedziec sie, ha czym polega praca hemadin
takiej instytucji.

SAFETY MASTERS

Innowacyjna gra geolokalizacyjna, ktorej celem jest promocja swiadomej,

bezpiecznej i odpowiedzialnej jazdy samochodem. Uczestnicy pokonujg wy-

znaczong trase, wykonujgc po drodze ukryte misje i wyzwania, ktore spraw-

dzajg refleks, spostrzegawczosc¢ oraz znajomosc¢ zasad ruchu drogowego.

Punkty zdobywa sie nie za predkosc, lecz za styl jazdy i przestrzeganie prze- Q SAFETYLOGIC
pisow. Projekt powstat we wspodtpracy z ekspertami ds. bezpieczenstwa,

taczac edukacje, technologie i emocje rywalizacji.

Olsztyn Przystan
Wyteer DOM 1l . nkt 3o kEgreg he e udad
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GBP KOtBIEL

FILHARMONIA
POMORSKA

IM. IGNACEGO JANA PADEREWSKIEGO
W BYDGOSZCZY

KOtBIEL. HISTORIA NIEOCZYWISTA

Gra terenowa stworzona przez mieszkancow dla mieszkancow, bedaca efektem
kilku miesiecy warsztatow miedzypokoleniowej grupy projektowej. Uczestnicy
poznali historie i kulture regionu, uczyli sie zasad projektowania gier, storytellin-
gu, tworzenia kostiumow, scenografiiipracy z rola. Rezultatem jest rodzinna, im-
mersyjna gra terenowa, ktora w atrakcyjny sposob przybliza dzieje kotbielskiego
targowiska (dziatajgcego od XVI wieku) oraz lokalne legendy spisane przez Jana
Ciszkowskiego, najstarszego mieszkanca gminy.

MISJA: FILHARMONIA

Interaktywna gra webowa, ktora w angazujgcy sposob przybliza historie i dzie-
dzictwo Filharmonii Pomorskiej w Bydgoszczy. Gracze, podejmujgc narracyjne
wybory, poznajg kluczowe momenty z ponad 80-letniej historii instytucji, a prze-
wodnikiem po tej podrozy jest jej tworca i wieloletni dyrektor — Andrzej Szwalbe.
Gra pokazuje architekture budynku, sylwetki artystow oraz swiat muzyki
klasycznej - instrumenty, prace muzykow i role filharmonii jako centrum
kultury, edukacji i zycia spotecznego miasta, tgczac edukacje z nowoczesnymi
technologiami.

Co www.gra.filharmonia.bydgoszcz.pl



https://gra.filharmonia.bydgoszcz.pl/

DZIEWIATE ZYCIE KOTA

Nowoczesha gra terenowa wykorzystujgca technologie geolokalizacji oraz urzg-
dzenia mobilne do odkrywania przestrzeni zespotu patacowo-parkowego
w Ostromecku. Uczestnicy, prowadzeni przez narratora w postaci kota przewod-
nika, poznajg historie patacow i parku poprzez system zagadek, zadan tereno-
wych oraz multimedialnych wskazowek. Struktura gry zostata podzielona na
moduty, co umozliwia elastyczne wykorzystanie oraz dalszy jej rozwoj. Projekt
stanowi przyktad innowacyjnego podejscia do edukacji kulturalnej, tgczac
elementy narracji, eksploracji przestrzeni i technologii cyfrowych.

PALtACE OSTROMETCKDO



INTEGRACYJNE | 5ZKOLENIOWE

Gry integracyjne i szkoleniowe to nowoczesne | dynamiczne formaty gier utatwiajgce budowanie relacji
W zespole oraz zdobywanie nowych kompetencji. Roznorodne aktywnosci potgczone intrygujaca fabutg
utatwiajg skuteczne dziatanie zarowno matym, jak i duzym grupom. Gry tego typu moga byc projektowa-
ne rowniez jako krotkie formaty eventowe, do wykorzystania w trakcie spotkan fi rmowych, konferencji
czy targow.
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REAKCJA

Interaktywne narzedzie szkoleniowe skierowane do pracownikow instytucji
wdrazajgcych standardy ochrony dzieci w swoich organizacjach. Gra symulacyj-
na pozwala w bezpiecznym srodowisku rozpoznawac symptomy krzywdzenia,
podejmowac decyzje i cwiczyC reakcje, by w realnych sytuacjach skutecznie
chronic¢ dzieci przed przemoca. Uczestnik wciela sie w osobe odpowiedzialng
za wdrazanie polityki ochrony dzieci w instytucji. Jego zadaniem jest zareko-
mendowanie zmian i dziatan adekwatnych do zaobserwowanych problemow.

MIASTECZKOD MALKI

Nowoczesnhe narzedzie edukacyjne w postaci gry narracyjnej, ktore powstato
we wspotpracy z Muzeum Historii Zydow Polskich ,Polin”. Dzieki interaktywnemu
scenariuszowi, specjalnie zaprojektowanej mapie, zdjeciom archiwalnym oraz
replikom obiektow muzealnych uczniowie moga uczestniczy¢ w niezwyktej
lekcji, podczas ktorej poprzez zabawe poznajg podstawowe informacje zwigza-
ne z kulturg i tradycjg zydowska oraz odkrywajg, jak wygladato kiedys zycie
codzienne w wielokulturowych miasteczkach w Polsce.




n‘ WYZWANIE: WYSCIC DD MEDIOLAMU

e AMBASADORZY OLIMPIZMU

Fo

Projekt edukacyjny tgczacy historie igrzysk z promocjg wartosci olimpijskich

,_ﬁw \LZ | angazowaniem mtodziezy w dziatania spoteczne. Uczestnicy, korzystajac
x I z kreatywnego segregatora i aktywizujgcych zadan, odkrywajg dzieje igrzysk TEAM ;
F R — od starozytnosci po wspotczesnosc - oraz uczg sie, jak szacunek, przyjazn I'- vy
2 | fair play wptywaja na codzienne zycie. Projekt rozwija kreatywnosc¢, wspot- Cgp OQY

, f—-:x;\!- prace i aktywnosc fizyczna, a polscy olimpijczycy petnig role mentorow,
wspierajac mtodych ambasadorow olimpizmu w ich spotecznosciach.

PRAWO TUNDRY

Nowoczesnhe narzedzie edukacyjne, ktore w atrakcyjnej, angazujgcej formie
przekazuje wiedze o relacji cztowieka z natura. Gra pokazuje wzajemng
zaleznosc srodowiska i ludzi, ograniczonosc¢ zasobow naturalnych, znaczenie
bioroznorodnosci oraz wartos¢ wspoétpracy w budowaniu zrownowazonego
spoteczenstwa. Moze byc wykorzystywana podczas zajec lekcyjnych, warsz-
tatow, szkolen czy spotkan integracyjnych, wspierajgc rozwoj postaw proeko-
logicznych i spotecznych. caritas

N [

2uN

Co www.loudatosi.caritas.pl/artykuly/czy-twoje-plemie-przetrwa-gro



https://laudatosi.caritas.pl/artykuly/czy-twoje-plemie-przetrwa-gra/

REKONSTRUKCJA

Interaktywna gra zespotowa, w ktorej uczestnicy tworzg rozproszony zespot
projektowy budujacy od podstaw nowe miasto. Wcielajgc sie w role inzynierow,
architektow, inspektoréow i specjalistow finansowych, gracze wspolnie podejmu-
ja decyzje, rozwigzujg problemy i planuja rozwaoj infrastruktury. Dynamiczna roz-
Hfi @ grywka pozwala lepiej poznac wspotpracownikow, odkryc witasne style komuni-
e kacji oraz doskonali¢ umiejetnosci pracy zespotowej i zarzadzania projektem.

LEPSZ-E OP LEGO - ?T‘ - B
Ly @

/

£ 2

MISJA: RAKIETA

Zgrywalizowane spotkanie z kreatywnoscig i tozsamoscig zespotu. Uczestnicy
wspolnie tworzg fragmenty tajemniczego obiektu, inspirowane historig, warto-
sciami i kulturg ich organizacji. W trakcie rozgrywki zdobywajg materiaty poprzez

TESCO serie dynamicznych minigier, wykorzystujgc przy tym pomystowosc i zdolnosci
Pt artystyczne. Catos¢ wienczy efektowny finat, podczas ktorego druzyna testuje
wtasnorecznie zbudowana, trojwymiarowa rakiete. A
! ’LET’ME PLAY
AMONG™

| mgsmrzs"
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ARCHIPELAG

Gra symulacyjna, ktora przenosi uczestnikow na egzotyczng wyspe, gdzie
spotecznosc zaczyna budowe nowego panstwa. Zadaniem graczy jest repre-
zentowanie roznych grup interesow i wspolne podejmowanie decyzji doty-
czacych przysztosci wyspy. Symulacja rozwija zdolnhosci hegocjacyjne, uczy
wspotpracy i pozwala lepiej poznac innych uczestnikow, wspierajac jedno-
czesnie proces tworzenia zasad wspolnego dziatania w zespole.

LEGENDY WARSZAWSKIE 6M

Interaktywna gra miejska stworzona dla Wydziatu Nauk Ekonomicznych UW
taczy zwiedzanie warszawskiej Starowki z integracja zagranicznych studen-
tow. Druzyny rozwigzujg zagadki, poznajg legendy i odkrywajg tajemnice Sta-
rego Miasta, spotykajac m.in. Bazyliszka, Syrenke i Ztotg Kaczke. Gra wymaga
wspotpracy i sprytu, a konczy sie treasure huntingiem w ogrodach Zamku
Krolewskiego, zapewniajac zabawe i wspolne odkrywanie historii Warszawy.

J.PMorgan

/4 WYDZIAL NAUK
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KPI CASTLE - BITWA 0 ZAMEK

Dynamiczna gra integracyjna w formie toru wyzwan, zaprojektowana z myslg
o rozwijaniu kompetencji zespotowych w angazujacy i atrakcyjny sposob.
Uczestnicy pracujg w druzynach, realizujgc serie zroznicowanych zadan rozwija-

TESCO jacych komunikacje, kreatywnosc oraz strategiczne myslenie. Kazda stacja sta-

A nowi odrebne wyzwanie, wymagajace wspotpracy i efektywnego podziatu rol.
Finatem rozgrywki jest tytutowa bitwa o zamek - zadanie zespotowe o wysokim
poziomie dynamiki, wymagajace synchronizacji dziatan, zaufania oraz wspoélne-
go podejmowania decyzji.

URZADzEN

To rywalizacyjna gra druzynowa stworzona z myslg o lekcjach edukacji obywa-

telskiej w szkotach ponadpodstawowych. Podzieleni na druzyny uczniowie

wcielajg sie w role mieszkancow zatatwiajacych réznorodne sprawy w miejsco-

Y — wym urzedzie gminy. Ich zadaniem jest sprawne i skuteczne doprowadzenie jak

X Demoakracji Lokalnej najwiekszej liczby spraw do konca. Gra stanowi nowoczesne i angazujace narze-

T eree Reauieas dzie dydaktyczne, ktdre pomaga w przystepny sposoéb poznac funkcjonowanie
urzedu gminy oraz utrwali¢ wiedze o procedurach administracyjnych.
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PLANSZOWE | PARAGRAFOWE

Gry planszowe moga stuzyc zarowno do rozgrywek samodzielnych, jak | moderowanych, a bogactwo
gatunku pozwala na stworzenie oryginalnej formy edukacyjnej lub szkoleniowej. W grach paragrafo-
wych, ktore mogg miec forme ksigzki lub komiksu, nacisk ktadziony jest na tresci narracyjne. Sg tatwe do
Zrozumienia, a jednoczesnie intrygujg, wiec sprawdzajg sie w rozgrywkach samodzielnych. Oba formaty
angazujg uczestnikow 1 wykorzystujg sprawdzone mechaniki, a przy okazji mogg pomoc przyswoic
wiedze na temat organizacji, projektu lub wybranego zjawiska. Produkty tego typu moga tez wspierac
komunikacje z grupg docelowa firmy lub instytucji.



Nﬂ
ORLEN

FUNDACJA

PROBA OGNIA

Kooperacyjna gra planszowa stworzona na zlecenie Fundacji Orlen dla Mtodzie-
zowych Druzyn Pozarniczych OSP. W atrakcyjny sposob wprowadza mtodych
strazakow w sSwiat pozarnictwa, uczac podstaw ratownictwa, wspotpracy
| reagowania w sytuacjach kryzysowych. Gra inspirowana jest prawdziwymi
akcjami ratowniczymi, a kazda rozgrywka stanowi okazje do ¢wiczenia strategii
I komunikacji w zespole. Gracze wspolnie stawiajg czota niebezpieczenstwom,
starajgc sie powstrzymac niszczycielska site zywiotow. Gra wykorzystywana jest
w szkoleniach i potwierdzita swoj edukacyjny potencjat podczas ogolnopolskich
turniejow z udziatem ponad 400 mtodych strazakow.

WYPRAWA PRZYRODNIKOW

Edukacyjna gra planszowa, w ktorej gracze wcielajg sie w badaczy przyrody
- od botanika po ornitologa - i wyruszajg na ekspedycje po Ojcowskim Parku
Narodowym. Celem jest odkrycie jak najwiekszej liczby gatunkow roslin i zwie-
rzat bez zaktocania delikatnej rownowagi ekosystemu. Gra stawia na aktywne
poszukiwanie, wspotprace i przyrodnicze tropienie, a do zestawu dotaczony jest
obszerny indeks gatunkow, dzieki ktoremu przygoda moze byc¢ kontynuowana
offline — w terenie i poza plansza.




Gra planszowa z komiksowym twistem, w ktorej gracz wciela sie w dziennika-

rza lokalnej gazety tropigcego miejskie historie. Odkrywa dziesie¢ wydarzen,

ktore realnie zmienity przestrzen miasta dzieki budzetowi obywatelskiemu.

Przemierzajgc planszowa mape, rozwigzuje zagadki, analizuje scenki i pozna- BUDZET

: . L . o OBYWATELSKI
je proces realizacji projektow — od pomystu po efekt koncowy. Szybka i wcig- IGLASZAM GROSUIE KORZYSTAM
__ gajaca rozgrywka sprawdza sie solo, w parze lub w grupie, tgczac zabawe,

e edukacje obywatelskg i Swiadomosc¢ wptywu mieszkancow na miasto.

okl lele

TAJEMNICA PUGILARESU

Gra paragrafowa stworzona przez Mtodziezowg Rade Muzeum Jozefa Pitsud-
skiego w Sulejowku przenosi graczy do Warszawy lat 30. Inspiracjg jest praw-
dziwa historia kradziezy portfela gen. Felicjana Stawoja Sktadkowskiego,
ministra spraw wewnetrznych |l RP. Uczestnicy wcielajg sie w postaci osadzo-
ne w miedzywojennej rzeczywistosci, decydujac o przebiegu wydarzen. ].
Klimat ulicznych opowiesci, sledztw i migjskich legend powstat na bazie
historycznych zrodet i mtodziezowej wyobrazni, a przygoda moze zakonczy¢
? sie spacerem po wspotczesnej Warszawie sladami zapomnianych bohaterow.

Muzeum
Jozefa Pitsudskiego
w Sulejéwku




Pracownia Psychoterapii

PTAKI W MIESCIE

Wielkoformatowa gra planszowa, ktora w angazujgcy sposdb przybliza swiat
ptakow zyjgcych w miescie. Gracze wcielajg sie w opiekunow ptakow, pomaga-
jac im znalez¢ odpowiednie siedliska. Rozgrywka rozwija wiedze ekologiczng,
uczy o réznorodnosci gatunkow i ich potrzebach oraz inspiruje do refleksji nad
ochrong przyrody w miejskim srodowisku. Mechanika gry, dostepna w warian-
tach rywalizacyjnym i kooperacyjnym, zostata dostosowana do roznych grup
wiekowych. Projekt taczy edukacje, integracje i zabawe w atmosferze wspotpra-
cy i troski o przyrode.

PROZA ZYCIA

Gra paragrafowa przeznaczona dla osob, ktore sg w relacji partnerskiej. Pakiet
zawiera trzy scenariusze, z ktorych kazdy to inna zyciowa przygoda i inne
wyzwania. Gracze majg mozliwosc zmierzenia sie z potencjalnie trudnymi sytu-
acjami, korzystajac z proponowanych sposobow komunikacji i technik regulacii
emocji. Zaangazowanie sie pary w zdarzenia fabularne ma utatwic¢ zrozumienie
mechanizmow i sposobow funkcjonowania w podobnych sytuacjach w zyciu.
Gra bazuje na swiadomosci wtasnych emocji oraz potrzeb i utatwia proces
podejmowania wspolnych decyazji.




REZYLIENCJA - CHE£MNO 16a0 ém

Prototyp edukacyjnej gry symulacyjnej, w ktorej uczestnicy wcielajg sie
W mieszczanskie rodziny zarzgadzajgce miastem w XVII wieku. Inspiracja histo-
rig Chetmna pozwala doswiadczyc¢ wyzwan tamtego czasu - wojen, klesk zy-
wiotowych, zarazy czy negocjacji z wtadzami - jednoczesnie uczac, czym jest
rezyliencja i jak budowac odpornosc¢ na kryzysy. Gra rozwija wspotprace, po-
dejmowanie decyzji, strategiczne myslenie oraz umiegjetnosc elastycznego
reagowania na nieprzewidziane zmiany w dynamicznym srodowisku.

SMUSZEWO - BYt SOBIE GROD ém

Wielkoformatowa druzynowa gra zrecznosciowa, ktora przenosi uczestnikow
do prastowianskiego grodu nad jeziorem. Gracze wcielajg sie w mieszkancow
osady, ktorzy wspolnymi sitami muszg przetrwac rok peten wyzwan - zima
chronig spizarnie, wiosng dbajg o uprawy, latem bronig sie przed wilkami,
a jesienig przygotowuja grod na najazdy wrogich plemion. Kazda rozgrywka
taczy zadania zrecznosciowe, zagadki i strategiczne decyzje, rozwijajac
wspotprace, komunikacje 1 zapewniajgc doskonatg zabawe podczas
piknikow, festynow i wydarzen edukacyjnych.

&
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PrzyGRYWKA - PRZESTRZENNY ESCAPE ROOM

Projekt realizowany z fundacjg Art Connections to przestrzenna gra tgczaca
mechanike escape roomu, internet rzeczy i teorie muzyki. Uczestnicy rozwig-

zujg zagadki oparte na strukturach muzycznych, wchodzac w interakcje
-G z inteligentnymi urzadzeniami i instalacjami. Gra rozwija logiczne myslenie,
S RN kreatywnos$é i wspotprace, a jednoczesnie w ciekawy sposob uczy teorii

CTIONS

FUNDACIA

muzyki. Prototyp sprawdza sie w przestrzeniach publicznych, warsztatach
I wydarzeniach edukacyjnych czy kulturalnych.

- -



GRYWALIZACJA W DZIAtANIU

S5zkolenia dlo instytucji kultury,

trzeciego sektora 1 biznesu
MAMY
wMOC

Zapros Ale Grande na warsztaty i odkryj, jak grywalizacja moze odmienic sposob pracy i komunikacji Twoje-
go zespotu! Uczestnicy poznajg roznorodne gatunki gier i zasady ich projektowania, a nhastepnie przecho-
dzg przez caty proces tworzenia wtasnych formatow — od pierwszego pomystu po wstepny prototyp. Dzieki
temu zespoty nie tylko tworzg autorskie narzedzia edukacyjne lub angazujgce projekty, ale tez rozwijaja
kompetencje w zakresie projektowania gier i interaktywnych metod pracy. Warsztaty inspirujg do wdrazania
elementow grywalizacji w codzienne dziatania, wspierajg nowoczesne podejscie do komunikacji, edukac]i

| rozwoju zespotu oraz instytucji, a powstate modele mozna od razu wykorzystywac w praktyce
— w instytucjach kultury, NGO i firmach.

X Czas trwania: 1-2 dni (6-14 godzin)



INTEGRACJA ZESPOtU

Wzmacniamy relacje i budujemy zaufanie poprzez
angazujace gry i wspolne wyzwania.

EDUKACJA | SZKOLENIA

Zamieniamy teorie w praktyke, tworzgc
doswiadczenia, ktore pozostajg w pamieci.

WSPARCIE W ZMIANACH

Pomagamy zespotom odnalezc¢ sie w nowych
realiach organizacyjnych i strategicznych.

PROMOCJA

Tworzymy immersyjne doswiadczenia, ktore utatwiajg
zapamietanie Twojegj oferty.

= __WII]I]I]ZNI]S'If NA TARGACH, EVENTACH, KONFERENCJACH

Przyciggamy uwage i budujemy pozytywne skojarzenia
z Twoja instytucja.

BUDOWANIE KULTURY ORGANIZACYJNEJ

Wspieramy wspottworzenie wartosci i zaangazowania
pracownikow w misje instytucji.
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Warszawska Nagroda
Edukacji Kulturalnej

Warszawska Nagroda
Edukacji Kulturalnej

Stoneczniki

Impuls Kultury

Impuls Kultury

Wyktadowca roku 2018/2019
Uniwersytetu Dzieci
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