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WSTĘP TEORETYCZNY



WSTĘP TEORETYCZNY

Gra planszowa (potocznie planszówka) – rodzaj gry 

towarzyskiej, do której używana jest plansza.



KORZYŚCI

Stymulacja poznawcza

• Pamięć robocza i długoterminowa

• Logiczne myślenie, rozwiązywanie problemów

• Elastyczność poznawcza

• Koncentracja i uwaga

• Planowanie długofalowe



KORZYŚCI

Regulacja emocji i redukcja 

stresu

• Ucieczka od stresorów

• Poczucie kontroli

• Bezpieczne przeżywanie 

rywalizacji i porażki

Korzyści społeczne

• Budowanie więzi

• Komunikacja i negocjacje

• Rozwijanie empatii



DZIAŁANIE PRZECIW WYPALENIU 
ZAWODOWEMU

Badania sugerują, że aktywności wymagające zaangażowania 

umysłowego, ale pozbawione presji wyników — jak gry planszowe 

— mogą:

• Przełamywać monotonię

• Przywracać radość z podejmowania wyzwań

• Wzmacniać relacje

• Pobudzać kreatywność
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TYPOLOGIA

• Gry strategiczne

• Gry narracyjne

• Gry kooperacyjne

• Gry logiczne

• I wiele więcej ☺



CZĘŚĆ PRAKTYCZNA 1.



ZAPRASZAM DO STOŁÓW!

Gry na początek:



AZUL

• Liczba graczy: 

2 - 4 osoby

• Wiek: od 8 lat

• Czas 

rozgrywki: 30 -

45 minut



CARCASSONE

• Liczba graczy: 2 - 5 

osób

• Wiek: od 7 lat

• Czas rozgrywki: 30 -

45 minut



WSIĄŚĆ DO POCIĄGU (TICKET
TO RIDE)

• Liczba graczy: 2 - 5 osób

• Wiek: od 8 lat

• Czas rozgrywki: 60 - 90 

minut



PANDEMIC

• Liczba graczy: 2 - 4 osób

• Wiek: od 10 lat

• Czas rozgrywki: około 

60 minut



CZĘŚĆ PRAKTYCZNA 2.



ZAPRASZAM DO STOŁÓW!

Na drugich warsztatach poznamy więcej gier.



WARSZTATY VOL 2

Gry zaawansowane (wraz z garścią nowych pojęć)



NEUROSHIMA HEX

Asymetria

• Liczba graczy: 2 - 4 osoby

• Wiek: od 10 lat

• Czas rozgrywki: 45 - 90 

minut



TERRAFORMACJA MARSA

Ekonomia

• Liczba graczy: 1 - 5 osób

• Wiek: od 12 lat

• Czas rozgrywki: 90 - 120 

minut



CARCASSONE + DODATKI!

Pick’n Match

• Liczba graczy: 2 -

6 osób

• Wiek: od 7 lat

• Czas rozgrywki: 

30 - 45 minut



NEMESIS*

Gra z gwiazdką – dla szukających 

wyzwania ;)

Semi-kooperacja

• Liczba graczy: 1 - 5 osób

• Wiek: od 12 lat

• Czas rozgrywki: 90 - 180 minut
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