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Zatacznik nr 1 (A) do Warunkdéw
Specyfikacja

Wymogi dla materiatéw dydaktycznych - gier edukacyjnych — czes¢ 1
Zestaw gier z zakresu zarzadzania

Oferta Wykonawcy musi uwzgledniac licencje bezterminowe niewytaczne na gry o tematyce wskazanej w niniejszej
Specyfikacji, umozliwiajgcg jednoczesng rozgrywke dla min. 15 osdb.

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

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

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

Kazda z gier powinna umozliwiaé jednoczesng rozgrywke min. 15 graczy. W przypadku gier przeznaczonych dla mniejszej
liczby graczy, Wykonawca powinien zapewnic¢ odpowiednig liczbe egzemplarzy gier.

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

Licencje na gry musza umozliwia¢ dostep do gier przeznaczonych dla nieograniczonej liczby uczestnikdw (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. Gra rozwijajgca kompetencje w zakresie zarzadzania sobg w czasie, efektywnosci osobistej, priorytetyzowania zadan,
work-life balance. Uczestnicy otrzymujg rézne zadania i decydujg, ktorych sie podjaé, ktére wykonaé najpierw,
a ktérych nie robi¢. Obserwujac rezultaty swoich dziatan, zrozumiejg na podstawie jakich kryteriéw wyznaczaé priorytety
i jak radzi¢ sobie z cudzymi. Przekonaja sie, ze nieustanna realizacja zadan pilnych i waznych to bardzo kosztowna
strategia. Dodatkowo uswiadomig sobie, jak bardzo zalezne s od siebie sfera prywatna i zawodowa.

2. Grarozwijajacg kompetencje w zakresie komunikacji interpersonalnej, przekazywania i zdobywania informacji, dzielenia
sie wiedzg, budowania zespotu i doboru kanatéw komunikacji. Uczestnicy beda wykonywac¢ w parach rézne zadania,
wymieniajgc w tym celu rozmaite informacje. Chcac, by ich wspdtpraca przebiegata pomysinie, bedg musieli znalez¢
wspdlny jezyk i komunikowac sie odpowiednig droga. W ten sposdb przekonaja sie, ze e-mail to dobre narzedzie do
przekazywania prostych tresci, a czasochtonne spotkania lepiej sprawdzajg sie, gdy trzeba omoéwic bardziej ztozone
kwestie. Zrozumieja tez, ze komunikacja w zadnym wypadku nie moze zdominowac ich dziatan, gdyz zabraknie im czasu
na prace.

3. Grarozwijajaca kompetencje w zakresie wspdtpracy w zespole, budowania zespotu, komunikacji w zespole, planowania
i organizacji, zarzadzania projektem i realizowania celéw. Gra pokazuje, ze wspdlne dziatanie czesto pozwala zrealizowaé
tez wtasny cel. W trakcie rozgrywki uczestnicy mogg podejmowac¢ samodzielne dziatania lub skupic¢ sie na pracy
zespotowej. W efekcie widza, kiedy warto postawi¢ na wspdtprace i co zrobi¢, by ta przebiegata pomysinie. Udana
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kooperacja nie obedzie sie bez: dazenia do wspdlnego celu, odpowiedniej koordynacji dziatan, jasnego podziatu
obowigzkéw i odpowiedzialnosci, zaangazowania, a takze umiejetnego wykorzystania indywidualnych kompetencji
kazdego cztonka zespotu.

4. Grarozwijajgca kompetencje w zakresie wspdtpracy, orientacji na cele, komunikacji i budowania zespotu. Gracze bawig
sie, jednoczesnie zyskujgc wiedze na temat efektywnej kooperacji. Wspdtpracujg ze soba, jednoczesnie rywalizujac
z innymi grupami. Przy okazji dowiadujg sie o tym, ze wspotpracujac, zawsze warto pamietac o celu, ktdéry przyswieca
zespotowi, wspieraé¢ wspotpracownikdw w realizacji ich zadan, a takze na biezgco informowac innych o swoich postepach
W pracy.

5. Gra rozwijajgca kompetencje w zakresie zarzadzania strategicznego, podejmowania decyzji i Swiadomosci biznesowe;j.
Uczestnicy stang przed zadaniem poprowadzenia wtasnego biznesu. Podejmujgc rozmaite decyzje, bedg dazy¢ do tego,
by zdoby¢ wiecej klientow i wiekszy zysk niz konkurencja. W trakcie rozgrywki gracze przekonaja sie, ze warto
konsekwentnie trzymac sie przyjetej na wstepie strategii i optymalizowaé dziatania na poziomie taktycznym.

6. Gra rozwijajgca kompetencje w zakresie negocjacji handlowych B2B/zakupowych, myslenia analitycznego,
podejmowania decyzji. Gra pokazuje, jak powinna wygladaé wspdtpraca na linii dystrybutor-sklep. Czes$¢ uczestnikdw,
w roli handlarzy, prowadzi swoje stragany. Pozostali dostarczajg handlarzom towar. Gra, cho¢ pozornie polega na
negocjacjach, pokazuje, jak wiele jest rzeczy, ktére dziatajg w interesie obu stron produkt powinien jak najkrécej lezeé
na potce, kapitat handlarza powinien czesto rotowac, a dostawy powinny by¢ dobrze dopasowane do potrzeb klientéw.
Zeby to osiggnaé, trzeba sprawnie korzysta¢ z danych sprzedazowych i dzieli¢ sie tymi informacjami pomiedzy dostawca
i handlarzem.

7. Gra rozwijajgca kompetencje w zakresie réznego typu negocjacji. Uczestnicy bedg wykonywac okreslone zadania.
W realizacji niektdrych z nich przydatne okazg sie zasoby konkurentéw, ktore bedg musieli miedzy sobg wynegocjowac.
Dzieki rozgrywce uczestnicy uswiadomia sobie rdéznice pomiedzy strategia pozycyjng i problemowg w negocjacjach.
Zobacza, jakie korzysci i ograniczenia niesie wybor kazdej z nich. | przekonajg sie, ze pozornie skuteczna strategia
pozycyjna prowadzi do zmniejszenia zyskdw wszystkich stron procesu negocjacji.

8. Gra rozwijajaca kompetencje w zakresie obstugi klienta, mediacji, doradztwa i wspétpracy miedzydziatowej. W trakcie
gry uczestnicy zaznaja wielu podobnych sytuacji. | zobacza, ze w wielu przypadkach konsultant nie moze zrobic nic
lepszego niz zbudowac zaufanie, podzieli¢ sie wiedzg z klientem i uswiadomi¢ mu ograniczenia produktu.

9. Gra rozwijajagca kompetencje w zakresie zarzadzania salonem sprzedazy, zarzadzania zespotem i produktem, analizy
danych sprzedazowych, w ktérej wiasciwe decyzje menedzerskie stanowia klucz do zwyciestwa. W trakcie rozgrywki
uczestnicy zarzadzaja salonem sprzedazy. Planujg grafik, pracuja z produktem i ekspozycja , a nastepnie obserwuja, do
czego prowadzg podejmowane przez nich decyzje. W ten sposéb poznajg konsekwencje okreslonych dziatan, réwniez
te, ktére na co dzien pozostajg ukryte i nieoczywiste. Przekonaja sie tez, jak wazng role w procesie sprzedazy petni analiza
danych sprzedazowych i podejmowanie decyzji na ich podstawie. Gra pozwala zwiekszy¢é Swiadomosé biznesowa
uczestnikow i skutecznie rozwija u nich postawe wtascicielska.
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