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Interaktywne Warsztaty Scenariusz gry przenosi jej

Zarzqdzan la projektami uczestnikbw w czasy czwartej
dynastii rzadzacej starozytnym
Egiptem okoto czterech tysiecy
lat temu. Piramida Zosera byta
juz ukoficzona, a budowy
piramidy Cheopsa jeszcze nie
rozpoczeto. W tamtych czasach
cywilizacja egipska byta jedna
z najwazniejszych i najlepiej
rozwinietych, a budowle
wznoszone na terenach wokot
Nilu wzbudzaty podziw nie tylko
wsrod dwezesnych, lecz réwniez
u nastepnych pokolen. Dzieki
czemu Egipcjanie potrafili tego
dokonaé?

Dowiemy sie tego podczas
interaktywnych warsztatéw

.The Challenge of Egypt”,

w trakcie ktérych otrzymamy
zadanie samodzielnego
zbudowania piramidy. Dzieki

niej faraon wraz ze wszystkimi
cennymi dla niego przedmiotami,
bedzie mégt rozpoczac zycie
pozagrobowe. Zaczniemy od
spotkania z faraonem, ktory
nakazat swojemu wezyrowi
Hainunu zbudowanie piramidy.
Wezyr ustalit odpowiednia
lokalizacje dla piramidy,

znalazt miejsce wydobycia
kamienia, wyznaczyt osiedle dla
budowniczych oraz zorganizowat
transport pomiedzy nimi. Naszym
zadaniem pozostaje zbudowanie
piramidy. By tego dokona,
stworzymy optymalng strukture
organizacji projektu, dokonamy
analizy ryzyka oraz przygotujemy
plan dziatania.




Co ma wspodlnego zarzadzanie projektem
ze starozytnym Egiptem?

Starozytni Egipcjanie potrafili w krotkim czasie wznosi¢ olbrzymie budowle.
Nie bytoby to mozliwe bez odpowiedniego zarzadzania projektem.
Nalezato przetransportowac miliony kamieni oraz uzyskac pewnosc,

ze tysigce ludzi zaangazowanych w powstawanie budowli pracuje
skutecznie i efektywnie. Oczywiscie nie dziato sie to samo przez sie.

Tym bardziej, ze proces powstawania egipskich budowli byt bezustannie
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The Challenge of Egypt

Interaktywne warsztaty zarzadzania projektami



Czego nauczysz sie podczas
interaktywnego warsztatu?

® Jak w praktyce wykorzystywac najwazniejsze
elementy z teorii zarzadzania projektami.

® Jak zorganizowac projekt oraz przydzielac
role, zadania i uprawnienia.

® Jak analizowac ryzyka w projekcie oraz znajdowa¢
i stosowac odpowiednie srodki zaradcze.

® Jak przydzielac Grupy Zadanh w roli Kierownika
Projektu oraz monitorowac realizacje.

® Jak monitorowa¢ odchylenia (w budzecie, czasie trwania,

zakresie oraz jakosci) w realizacji projektu i podprojektow.

@ Jak rozwigzywac problemy zwigzane z projektem.

® Jak kontrolowac projekt z pozycji Kierownika Projektu.
@ Jak radzi¢ sobie ze zmianami w projekcie.

@ Jak organizowa¢ Komitet Sterujacy.

® Jak oceniac projekt.

® Jak rozumiec role wiedzy, umiejetnosci i zachowan
w efektywnym zarzadzaniu projektem.

$3 cztery podstawowe
grupy adresatow:

Jestes cztonkiem zespotu
zarzadzajacego w organizagji

i chciatbys wiedzie¢, jakie

sg mozliwosci oraz korzysci

z wykorzystywania metodycznego
zarzadzania projektem, jakie

ma ono konsekwencje dla

Twojej organizacji i co moze

Ci dac? Po warsztacie mozesz
zdecydowad, czy uporzadkowane
i metodyczne podejscie do
zarzadzania projektami moze
pomac Tobie | Twojej organizadji
w podnoszeniu skutecznosci
prowadzonych projektow.

Jako kierownik Projektu chcesz
stosowac uporzadkowane podejscie
do zarzadzania projektami lub juz
w taki sposéb pracujesz. W czasie
gry symulacyjnej ,The Challenge

of Egypt” otrzymasz odpowiedzi
na pytania takie, jak: jaka jest moja
rola jako Kierownika Projektu?

W jaki sposéb mam organizowaé
projekty? Jak kontrolowac
projekty? Jak tworzy¢ efektywng
organizacje w projekcie? Jak
skutecznie wykorzystywac
struktury projektowe?

Lider Zespotu odgrywa bardzo
istotna role podczas realizacji
projektow. Podczas szkolenia
dowiesz sie, jakie s3 Twoje zadania
i za co jeste$ odpowiedzialny
podczas realizowania duzych

i ztozonych projektéw. Dowiesz
sie réwniez, w jaki sposéb mozesz
efektywnie wykonywac swoja
prace korzystajac z narzedzia,
jakim jest metodyka zarzadzania
projektami, ktéra stosujesz.

Osoby, ktére pracujg w zespotach
projektowych musza wykorzystywac
rézne standardy, stosowac procedury,
wystepowac w réznych rolach

i zapewniac obieg dokumentadji

w zarzadzaniu projektem.

Podczas warsztatéw dowiesz

sie wszystkiego na ten temat.



Jaki poziom wiedzy jest wymagany od uczestnikow?

Od uczestnikéw nie jest wymagana wiedza na temat teorii
zarzadzania projektem. Jednak praca wykonywana przez nich na
co dzien powinna by¢ powigzana z realizacja projektow.

Na ile warsztat jest dostosowany do Twojej organizacji?

Odpowiedz na pytanie, jak ,,The Challenge of Egypt”
jest przydatny w Twojej organizagji, zalezy od tego,
jak jest w niej zorganizowane zarzadzanie projektami.

Idealnie opisuja to ponizsze przypadki:

© Wykorzystujesz ,The Challenge of Egypt” jako narzedzie do zorganizowania
zarzadzania projektami w Twojej organizadji (kreowanie $wiadomosci).

@ Wykorzystujesz warsztat jako test jakosci i efektywnosci Twojej aktualnie
wykorzystywanej metody lub podejicia do zarzadzania projektami (assesment).

© Widzisz w warsztacie mozliwos¢ zastosowania w praktyce wszystkiego, czego
nauczyfes sie na kursie zarzadzania projektami. Po ocenie projektu bedziesz
mie¢ wartosciowa liste elementéw umozliwiajgcych doskonalenie Twojej
organizadji zarzadzania projektami (wsparcie dla procesu transferu wiedzy).

© Mozesz wykorzystac warsztat do doskonalenia umiejetnosci
wspotpracy zespotu w zarzadzaniu projektami, jako dodatek
do aktualnej wiedzy na temat metod zarzadzania projektami.

@ Jeszcze nie zastosowate$ metodyki zarzgdzania projektami i widzisz
w ,The Challenge of Egypt” warsztat inspirujgcy do znalezienia wtasnej metody
zarzadzania projektami i okreslenia jakie zyski przyniesie to Twojej organizacji.

Przebieg gry symulacyjnej
@ Zespbt sktada sie z oSmiu do dwunastu uczestnikow.
@ Zespot wdraza w zycie rézne instrukcje. Cze3¢ z nich wykonuje caty zespét,
inne sg realizowane przez uczestnikéw petnigcych przydzielone role.
© Budowa piramidy jest symulowana. Liderzy zespotéw budujg prawdziwa

piramide, a kierownik projektu nadzoruje i zarzgdza projektem. Na budowe
wptywajg rzeczywiste naturalne zdarzenia, na ktére zespdt musi reagowac.

Wykorzystanie gry

.The Challenge of Egypt” stanowi wsparcie teoretycznych aspektdw szkolenia
z zarzadzania projektami, a w szczegblnosci metodyki PRINCE2® . Mozna

ja wykorzysta¢ w celu ugruntowania wiedzy bezposrednio po szkoleniu lub

w formie przypomnienia zdobytych umiejetnosci w dowolnym czasie.

Gra moze by¢ wykorzystana jako warsztat rozpoczynajacy projekt lub w celu analizy
aktualnie stosowanych rozwigzah zarzadzania projektami. Wéwczas, w celu rozwigzania
réznych rzeczywistych probleméw, nalezy dostosowacé ja do swoich wiasnych metod.

Symulacja pozwala na doskonalenie takich umiejetnosci jak: komunikacja, praca
zespotowa, kontrola i zarzadzanie. Moze by¢ w tym celu wykorzystywana

jako element szkolenia z zarzgdzania projektami, prowadzonych zgodnie

z dowolna metodyka i na réznych poziomach zaawansowania.

Chcesz wiedzie¢ wiecej?
Informacje na stronie www.egypt.pl lub www.gamingworks.nl
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