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Zatacznik nr 1 (B) do Warunkow
Specyfikacja

Wymogi dla materiatéw dydaktycznych - gier edukacyjnych — czes¢ 2
Zestaw gier z zakresu metodyk zarzadzania projektami

Oferta Wykonawcy musi uwzglednia¢ licencje bezterminowe niewytaczne na gry o tematyce wskazanej w niniejszej
Specyfikacji, umozliwiajgcg jednoczesna rozgrywke dla min. 15 oséb.

W przypadku gier w formie elektronicznej - oprogramowanie do gry powinno by¢ utrwalone na nosniku/ach danych.

W ramach realizacji przedmiotu zamowienia Wykonawca dostarczy gry do siedziby Zamawiajgcego (ul. Cegielniana 14,
35-310 Rzeszow).

W przypadku objecia ofertg szkolenia dla trenerow powinno sie ono odby¢ w siedzibie Zamawiajacego
(ul. Cegielniana 14, 35-310 Rzeszdw).

Kazda z gier powinna umozliwia¢ jednoczesng rozgrywke min. 15 graczy. W przypadku gier przeznaczonych dla mniejszej
liczby graczy, Wykonawca powinien zapewni¢ odpowiednia liczbe egzemplarzy gier.

Licencje do gier powinny obejmowac wykorzystywanie gier w ramach zaje¢, szkolen i warsztatéow realizowanych przez
Zamawiajgcego dla nieograniczonej liczby oséb.

Licencje na gry muszg umozliwia¢ dostep do gier przeznaczonych dla nieograniczonej liczby uczestnikdéw (uzytkownikéw).
Licencje na gry musza obejmowac wszystkie elementy scenariuszy uwzglednione w niniejszej specyfikacji.

W ramach udzielonych licencji bezterminowych Wykonawca zobowigzany jest przekaza¢ Zamawiajacemu:
a. Regulaminy ogdlne gier lub instrukcje graczy/uzytkownikéw
b. Podrecznik/i trenera (o ile stanowi element oferty).

Scenariusze gier:

1. Symulacja biznesowa oparta o metodyke zarzadzania projektami PRINCE2. Uczestnicy gry przeprowadzaja przygotowanie
projektu: szacujg, czy jest zasadny biznesowo i co musi sie wydarzy¢, zeby tak pozostato; realizujg inicjowanie projektu:
pracujac z dokumentacja projektowq i widzac, jakie efekty to moze przynies¢; przechodza przez Etapy Realizacyjne:
sterujac nimi, zarzadzajac ryzykami, zmagajac sie z zagadnieniami; doprowadzajg do (szczesliwego) zamkniecia projektu
(wyciggajac wnioski na przysztosc). Dzieki przejsciu przez symulacje, uczestnicy szkolern wykorzystuja w praktyce nabyte
kompetencje: tworzg Zatozenia Projektu, zestawiaja Dokumentacje Inicjowania Projektu i doprowadzajg do powstania
Raportu Doswiadczen. Rozgrywka podnosi réwniez zrozumienie celu tworzenia poszczegdlnych produktow zarzgdczych i
ich wptyw na przebieg projektu. Celem symulacji jest poznanie i prze¢wiczenie kluczowych elementéw metodyki w
bezpiecznym srodowisku; zachowanie spdjnej i wtasciwej dla PRINCE2 terminologii oraz zestawu dokumentow, a takze
przebiegu proceséw., doswiadczenie konsekwencji zwigzanych z nieodpowiednim zarzadzaniem w projekcie; zrozumienie
idei zarzadzania projektami w utozony, zaplanowany i kontrolowany sposéb; budowanie wtasciwych nawykéw w
dziedzinie zarzadzania projektami.

2. Gra rozwijajgca kompetencje w zakresie metodyki zarzadzania projektami Prince 2. Na bazie rozgrywki uczestnicy w
bezpiecznym i izolowanym srodowisku dostrzegg, co w projekcie moze pdjsc nie tak i w jaki sposéb mozna radzi¢ sobie z
tymi zagrozeniami. Dzieki rozgrywce uczestnicy doswiadczg podstaw zarzadzania projektem: zagrazajacych ryzyk,
mozliwych szans, pojawiajgcych sie zagadnien i wptywu niepewnosci. Podejmujgc rézne decyzje, zorientuja sie, ze mozna
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albo zarzadzac projektem wptywajgc na utatwienia zwigzane z zarzadzaniem projektem, albo sterowaé samym procesem
dostarczania produktéw projektu. Dzieki omoéwieniu przez trenera wszyscy uczestnicy zapoznajg sie zarowno z
terminologia projektowg, jak i logikg stosowania metodyki zarzgdzania projektami PRINCE2. Uczestnicy podczas gry beda
tworzyli szczegdtowe plany kolejnych etapow. Podczas rozgrywki, bedg mogli zarzadzaé jakoscig, wprowadzac zmiany,
reagowac na ryzyka i podejmowac szereg innych decyzji wptywajacych na dostarczanie produktéw. Uczestnik rozgrywki
pozna podstawowe obszary, ktérych dotyczy metodyka zarzadzania projektami PRINCE2, doswiadczy na wtasnej skorze
konsekwencji zwigzanych z nieodpowiednim zarzadzaniem ryzkiem i jakoscia, zrozumie idee zarzadzania projektami w
utozony, zaplanowany i kontrolowany sposdb, zauwazy, ze wycigganie wnioskow i dzielenie sie doswiadczeniami na bazie
sukceséw i niepowodzen projektéw w znaczacy sposéb podnosi jakos¢ funkcjonowania organizacji.

3. Gra promujaca znajomos¢ zwinnych metod zarzadzania, dotyczgca standardu zarzgdzania projektami AgilePM,
nawigzujgca swoimi mechanizmami do najnowszej wersji metodyki. Gra pomaga uczestnikom zrozumie¢ podstawowe
paradygmaty zwinnych metodyk zarzgdzania projektami. Dzieki rozgrywce tatwiej odpowiedzie¢ na czesto zadawane
pytania: Po co w ogodle stosowac taki sposdb zarzadzania projektami?, Co to znaczy, ze mozemy nie dostarczy¢ catego
zakresu projektu?, czy tez Jak mozna zarzgdzaé bez szczegotowych plandw na przysztosé?. Biorgc udziat w rozgrywce,
osoby obecne na szkoleniu zobaczg jak wyglgda cykl zycia projektu zarzadzanego metodyka Agile, zrozumiejg
cel stosowania metody priorytetyzowania MoSCoW i doswiadczg co sie dzieje, jesli nie zarzgdzajg projektem z gtowa. Gra
umozliwia: lepsze zrozumienie celéw stosowania zwinnych metodyk zarzgdzania projektami; dostrzezenie sensu
uzywania priorytetyzowania i zapoznanie metody MoSCoW; zauwazenie, ze ilos¢ poswieconego czasu i pracy
niekoniecznie jest proporcjonalna do korzysci, jakie mozemy uzyskac; poznanie sposobu zarzgdzania w metodyce
AgilePM: poprzez planowanie, timeboxy, iteracje, inkrementy i ich wdrazanie.

4. Gra sprzyjajgca inspirowaniu uczestnikbéw oraz kreowaniu u nich dobrych nawykéw i pozytywnego nastawienia do
proponowanej wiedzy. Uczestnicy rozgrywki majg za zadanie przeksztatci¢ przecietng restauracje w jeden z najbardziej
rozpoznawalnych i ekskluzywnych lokali w okolicy. Walczy¢ beda rowniez o zajecie jak najlepszej pozycji na rynku. Aby to
osiggnac gracze bedy szkoli¢, informowac¢ i motywowacé pracownikdw, a takie priorytetyzowac interesariuszy,
przetamywacd opory i podnosi¢ Renome Restauracji. Dzieki zastosowaniu gry uczestnicy budujg wspdlne doswiadczenia,
na bazie ktdrych trener pokazuje przyktady i ttumaczy funkcjonowanie dobrych praktyk prezentowanych w trakcie kursu.
Dzieki rozgrywce, uczestnicy dowiedzg sie: dlaczego sprawne przekazywanie ludziom informacji jest jednym z kluczy do
sukcesu w zarzgdzaniu zmiang, jak oddziatuje wprowadzanie zmiany w organizacji na motywowanie pracownikéw, na co
wptywa uczenie ludzi w kontekscie zmiany organizacyjnej, jakie sg typowe opory wystepujace w organizacji i jak sobie z
nimi radzi¢, w jaki sposdb zarzadzac interesariuszami podczas zmiany, jakie sytuacje pomagaja, a jakie przeszkadzaja
podczas wprowadzania zmiany w organizacji.
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