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Specyfikacja

Wymogi dla materiatéw dydaktycznych - gier edukacyjnych — czes¢ 3

Zestaw gier dotyczacych funkcjonowania na rynku w perspektywie zmian, tworzenia nowych modeli biznesowych,
konkurowania i negocjacji

Oferta Wykonawcy musi uwzgledniaé licencje bezterminowe niewylaczne 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 Rzeszéw).

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

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

Licencje do gier powinny obejmowac wykorzystywanie gier w ramach zajeé¢, szkolen i warsztatow realizowanych przez
Zamawiajgcego dla nieograniczone;j liczby osdb.

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

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

Scenariusze gier:

1. Symulacja pracy w organizacji, w ktérej o powodzeniu decyduja: umiejetnosé¢ dostosowania sie nowej sytuacji, otwartosé
na wprowadzenie usprawnien, elastyczne dziatanie w zespole. i mniejszymi zmianami. W krétkim czasie otrzyma
przezycia, ktére po omdéwieniu przez trenera, pozwolg To tez symulacja funkcjonowania na rynku, ktéry wymusza na
firmach ciggte zmiany, wymagajac szybkich decyzji i Swiadomej adaptacji. Podczas gry uczestnik doswiadczy wielu
aspektéw zmiany: osobistych, zespotowych, zwigzanych z wiekszymi zrozumiec¢ potrzeby zwigzane ze zmianami i w sposéb
bardziej Swiadomy ksztattowac swoje postawy wobec nich. Gra umozliwia: ¢wiczenie elastycznosci i otwartosci na zmiany,
ciggtego uczenia sie; zrozumienie, ze zmiany sg koniecznoscig wynikajgca z dynamiki rynku; oswojenie sie z perspektywg
zmian, zobaczenie w nich perspektywy rozwoju; przygotowanie na poniesie kosztow psychospotecznych, ktére zmiany
techniczne i organizacyjne zazwyczaj wywotuja

2. Gra stworzona, aby umozliwi¢ grupom i jednostkom ¢éwiczenie kooperatywnej konkurencji, czyli zdrowej rywalizacji
w sytuacji wspotzaleznosci. Jest to gra konkurencyjna, co oznacza, ze wyzwanie dla zespotu lezy w osiggnieciu wyzszego
wyniku niz kazda inna grupa grajaca. Jednoczesnie gra pobudza wspdtprace, poniewaz grupy biorgce udziat, aby osiggnaé
cel, muszg dzieli¢ sie informacja i innymi zasobami. Znajduje zastosowanie w warsztatach rozwijajgcych: umiejetnosci
przywddcze; otwartg komunikacje; rozwigzywanie konfliktu; uczciwe negocjacje; rozwigzywanie problemoéw
i podejmowanie decyzji.
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3. Gra symulacyjna, ktora pozwala zespotom przedsiebiorcéw tworzyé nowe, oparte o wartosci i zorientowane na
oczekiwania klienta modele biznesowe, uwzgledniajgce potrzeby kluczowych interesariuszy. Symulacja powinna opieraé
sie na wynikach najnowszych badan naukowych na temat modelowania biznesowego, stworzona w oparciu
o doswiadczenia start-upéw/menedzeréw korporacyjnych/przedsiewzie¢ podwyzszonego ryzyka (corporate venture).

4. Symulacja o umiejetnym rozpoznawaniu intereséw drugiej strony oraz sposobach na przygotowanie i prowadzenie
skutecznych negocjacji. Gra rozwijajgce umiejetnosci i zwiekszajgca swiadomos¢ w takich obszarach, jak: procesy
negocjacyjne, budowanie strategii negocjacji, wyzwania komunikacji, przygotowanie do trudnych spotkan, rozwigzywanie
konfliktéw, wspotpraca w obrebie zespotu/dziatu lub miedzy zespotami/dziatami. Uczestnikom stawia sie trudne
i wymagajace zadania. Bedac w sytuacji negocjacji tréjstronnych muszg bardzo uwaznie budowac swoje witasne strategie
negocjacyjne. Zawsze istnieje mozliwos¢, ze dwie strony dogadajg sie miedzy sobg z pominieciem trzeciej strony. Sposéb,
w jaki gracze okreslag swoje cele w negocjacjach bedzie miat wptyw na ich wynik. W trakcie gry uczestnicy majg do
czynienia z wyzwaniami dotyczgcymi komunikacji, rozwigzywania konfliktéw i wspotpracy.
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