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Dziekujemy za wybor naszych gier!
W razie pytan lub watpliwosci zadzwon do nas lub napisz -
GraSzkoleniowa.pl/kontakt

Podziel sie takze swoimi pomystami na rozwdj lub ulepszenie naszych produktow.

Jak dobrze przygotowac sie do prowadzenia gry?

GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - tu znajdziesz wazne i aktualizowane informacje,
ktére pomogg Ci efektywnie przeprowadzi¢ te i inne nasze gry. Zapoznaj sie z nimi
koniecznie, szczegdlnie jesli prowadzisz naszg gre po raz pierwszy.
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O grze

U wybrzezy Ameryki odkryto nieznang dotad, toksyczng substancje. Jej sktad i wtasciwosci sg wyjgtkowo
trudne do ustalenia, co uniemozliwia podjecie operacji ratunkowej. Los tysiecy, moze nawet milionéw
ludzi zalezy od skutecznosci zespotow naukowcdw pracujgcych w réznych czesciach Swiata. Ich misjag
jest odkrycie sktadu chemicznego trujgcej substancji, co pozwoli na opracowanie odczynnika
neutralizujgcego.

Uczestnicy gry tworzg zespoty, w ktorych moga przyjac role pracownikéw - laborantéw lub liderow.
Indywidualne podejscie do pracownika i adekwatne delegowanie to kluczowe, cho¢ nie jedyne czynniki
mogace zapewnic sukces.

Zatozenia gry zostaty oparte na uznanej koncepcji Przywo6dztwa Sytuacyjnego, autorstwa Paula Herseya
i Kena Blancharda. Scenariusz wprowadza w sytuacje, w ktérej lider musi na biezgco i trafnie oceniac
kompetencje podwtadnych oraz ich zaangazowanie. Chcac osiggng¢ dobry rezultat powinien byc¢
uwazny na cztonkdéw swojego zespotu, by modc elastycznie dobiera¢ formy przekazywania polecen,
motywowania czy udzielania informacji zwrotnych.

Dzieki réznorodnosci strategii i sytuacji pojawiajgcych sie podczas pracy zespotéw, omowienie przynosi
wiele nowych i wartosciowych wnioskéw dotyczgcych procesu zarzgdzania pracownikami.

Rozwijane kompetencje:

Zarzadzanie pracownikami z uwzglednieniem koncepcji Przywoédztwa Sytuacyjnego, w tym:
s organizowanie pracy,
* delegowanie zadan,
* monitorowanie efektéw,

*« motywowanie.

Model kompetencji, na ktérym bazuje gra jest dostepny na stronie 20.
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Materiaty do gry

Wydruki dla uczestnikow

Dla kazdego cztonka zespotu

Instrukcja - Laborant 12 (z wytaczeniem lideréw)
Instrukcja - Szef laboratorium 13 Dla kazdego lidera
Zasady zapisu wzoru 14 Dla kazdego lidera
Informacja z ostatniej chwili 15 Dla kazdego zespotu
Wzory - etap 1-3 16-18 Dla kazdego zespotu

Wydruki dla trenera

“

Plan gry 19

Model kompeteng;ji 20

Przygotuj takze:

« flipchartimarkery,
e sale ze stotami i krzestami,

» dla kazdego zespotu okoto 20-30 czystych kartek (format A4 lub A5) do zapisywania wzorow.

Po rozgrywce mozesz pokazac uczestnikom przyktadowe rozwigzania wzoréw. W tym celu pobierz plik:

»Gra szkoleniowa FORMULA_Przyktadowe rozwigzania wzorow”

Licencja/License: Choragiew Opolska ZHP
© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl
5



Formuta

Przebieg gry

GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - przypominamy, tu znajdziesz wskazoéwki i dobre praktyki dotyczace
prowadzenia gier szkoleniowych oraz symulacyjnych. Koniecznie zapoznaj sie z nimi przygotowujac sie
do prowadzenia tej gry.

1. Wprowadzenie do gry

Poinformuj ile czasu bedzie trwata rozgrywka oraz omoéwienie doswiadczen uczestnikéw i wyciggniecie
whnioskow.

Nastepnie wybierz osoby, ktére zostang liderami (2, 3 lub 4, w zaleznosci ile planujesz zespotéw) albo
daj mozliwos¢ zgtoszenia sie ochotnikom. Zespoty powinny by¢ (w miare mozliwosci) réwnoliczne.
W kazdym z nich moze by¢ maksymalnie 5 osob, wliczajgc w to lidera.
Popros liderow o skompletowanie swoich zespotdw i zajecie miejsc przy stotach.
Zapros uczestnikow do gry, wskazujac krétko najwazniejsze zatozenia:

Zapraszam Was do rozgrywki, ktéra da nam mozliwosc blizszego przyjrzenia sie tematowi zarzgdzania

i przywédztwa. Za chwile wcielicie sie w role pracownikéw laboratoridw, ktdrzy majg do wykonania
wyjgtkowo wazng misje. Od efektu Waszej pracy zalezec bedzie Zycie tysiecy, moze nawet miliondw ludzi.

2. Przekazanie instrukcji
Zapoznajcie sie z instrukcjami. Znajdziecie w nich informacje o zasadach gry i celach do zrealizowania.
Przekaz uczestnikom:
* Dla cztonkdéw zespotow - [Instrukcja - Laborant].
» Dla liderow - [Instrukcja - Szef laboratorium] + [Zasady zapisu wzoru] - na osobnosci, dzieki czemu

podkreslisz ich role.

Odpowiedz na ewentualne pytania uczestnikow.

3. Rozgrywka - 45 minut (3 etapy po 15")

*  Przekaz liderom zespotéw [Wzory 1. etap].

*  Ogtos$ rozpoczecie rozgrywki i zacznij odmierzac czas - 15 minut.

e Po 15 minutach przekaz liderom: [Wzory 2. etap] + [Informacja z ostatniej chwili].
*  Po uptywie kolejnych 15 minut wrecz liderom [Wzory 3. etap].
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Wazne - przebieg rozgrywki:

Przekazuj liderom na poszczegdélnych etapach tyle wzordw, ilu jest w ich zespotach laborantow,
np. w pierwszym etapie zespét z dwoma laborantami otrzymuje jednoczesnie wzory: #1A i #1B,
a zespot z trzema laborantami: #1A, #1B i #1C.

W [Instrukcji - Szef laboratorium] nie podano informacji czy moze on pokaza¢ laborantom
[Zasady zapisu wzoru]. Nie jest to tez zabronione. Szefowie postepujg w rézny sposéb - jedni
instruujg laborantéw (ttumaczg wiasnymi stowami), niektérzy pokazujg kartki i wspdlnie
z zespotem rozpracowujg zasady tworzenia wzoréw, a inni abdykujg, przekazujgc podwtadnym
swoje zadania. To, jaki kierunek dziatania wybierze szef, zalezy od jego cech, kompetencji oraz
relacji z zespotem, a takze od samych laborantéw (poziomu ich kompetencji i zaangazowania).
W przypadku, gdy szef zapyta Cie czy moze pokaza¢ laborantom [Zasady zapisu wzoru]
odpowiedz: "To ty decydujesz..."

Wskaz liderom, aby notatki z prawidtowymi wzorami byty prowadzone w czytelny sposdb
i zawieraty oznaczenie (#1A, #2A, itd.).

W przypadku niektérych wzordw jest wiecej niz jedna opcja prawidtowego zapisu.

Informuj o pozostatym czasie tylko na prosbe uczestnikow.

Nie réb przerw miedzy etapami.

Mozliwe jest skracanie etapow, jesli wszystkie zespoty szybciej zakohczyly zadanie.

Po otrzymaniu [Informacji z ostatniej chwili] zespoty powinny nie tylko zastosowac zalecenia do
tworzenia kolejnych wzoroéw, ale takze poprawic te z poprzedniego etapu.

Laboranci powinni pracowa¢ samodzielnie tak, by szef moégt w indywidualnym kontakcie
dobierac strategie oddziatywania na kazdego z cztonkéw zespotu. Niemniej nie wykluczamy
sytuacji, w ktorej szef prosi innego laboranta, aby ten pomégt koledze "w potrzebie". Bedzie to
dobry przyktad zapewnienia wsparcia pracownikom, a by¢ moze takze wykorzystania
zaangazowania innych, kompetentnych pracownikéw.

Obserwujgc uczestnikow, w szczegélnosci szeféw laboratoridw, zwrd¢ uwage na zachowania
wskazane w [Modelu kompetencji].

Przyjmowane przez lideréw strategie dziatania powinny by¢ dopasowane do poziomu kompeteng;ji
i zaangazowania ich laborantéw. Niektorzy z podwtadnych (mniej zaangazowani, majgcy trudnosci ze
zrozumieniem i sprawnym dziataniem) mogg wymagac bardziej indywidualnego podejscia. Wazne, aby
szef potrafit to dostrzec i odpowiednio zareagowac.

W trakcie rozgrywki mogg pojawic sie rézne style zarzgdzania, opisane szerzej w koncepcji Przywodztwa
Sytuacyjnego:

Lider, znajagc zasady tworzenia wzoréw, instruuje pracownikédw. Komunikacja jest raczej
jednokierunkowa i mniej relacyjna. Dziatania sg skupione na tym, by pracownicy witasciwie
zrozumieli zadanie i sprawnie je zrealizowali. Ta strategia pojawia sie najczesciej na poczatku
pracy lub w sytuacji nieoczekiwanej zmiany - np. przekazania [Informacji z ostatniej chwili].

Szef wigcza cztonkéw zespotu w proces planowania pracy. Pyta o pomysty, bada poziom
umiejetnosci i mobilizuje do dziatania. Dopasowuje spos6b organizowania pracy do
wzrastajgcych kompetencji i zaangazowania laborantow.
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» Szef dostrzega kryzysy (spadek motywacji) i trudnosci w realizacji zadan. Na biezgco reaguje,
np.: przypominajac cel dziatania, lepiej organizujgc procesy czy pytajac o indywidualne potrzeby
pracownikéw. Podejmuje rdézne dziatania ukierunkowane na wzrost zaangazowania
i efektywnosci.

* W przypadku sprawnie dziatajgcego, zmobilizowanego zespotu, szef skupia sie w duzej mierze
na monitorowaniu czasu, efektdw i poprawnosci wykonania zadania oraz tworzeniu
sprzyjajacych warunkéw pracy. Wiacza sie tylko na prosbe pracownika, lub gdy widzi trudnosci
w realizacji zadania.

Moga sie rowniez pojawi¢ sytuacje, gdy lider stopniowo wycofuje sie dajgc pole osobie, ktéra naturalnie
przejmuje role kierownicza. Ocen na ile jest to sytuacja wynikajgca z niedopasowania do roli lidera
(osoba zaczyna zachowywac sie pasywnie - nie zarzadza efektywnie procesami), a na ile Swiadoma
strategia (delegowanie zadan i uprawnien) wynikajgca z wysokiego poziomu kompetencji
i zaangazowania pracownika.

Przygladajac sie zachowaniom uczestnikow okresl, jaki jest efekt zastosowania poszczegdlnych strategii.
Odnotuj jaki ma wptyw na zaangazowanie i efektywnosc¢ pracy poszczegdlnych oséb.

Ciekawg obserwacjg moze by¢ rowniez to, na ile liderzy elastycznie i sprawnie zmieniajg swoje strategie
w zaleznosci od sytuacji (cho¢by od wzrostu kompetencji laborantéw, ktéry nastepuje z biegiem
rozgrywki), lub postawy swoich ,podwtadnych”. Czy potrafig sie dopasowa¢, czy tez sztywno trzymajg
sie swoich zatozen?

4. Zakonczenie i ogloszenie zwyciezcow

Aby wytoni¢ zwyciezcdw, nalezy uprzednio zweryfikowac poprawnos¢ opracowanych fragmentow
wzorow. W tym celu popros, aby kazdy z zespotdw przekazat swoje ,rozpracowane fragmenty” innej
druzynie do sprawdzenia.

Zbierz informacje na temat liczby poprawnie odkodowanych fragmentéw i wylicz ostateczny wynik dla
kazdego z zespotdbw wg zasady: liczba poprawnie odkrytych fragmentéw wzoru do liczby
laborantéw (np. 8 poprawnych fragmentéw / 3 laborantéw = 2,67; 6 poprawnych fragmentéw / 3
laborantow = 2, itd.).

Wygra zespot, ktory bedzie miat najwyzszy wynik.

Wskaz zwycieski zesp6t i pogratuluj wygranej. Zapro$ wszystkich uczestnikbw do nagrodzenia ich
aktywnosci brawami.

Po rozgrywce mozesz pokazac uczestnikom przyktadowe rozwigzania wzoréw. W tym celu pobierz plik:

»Gra szkoleniowa FORMULA_Przyktadowe rozwigzania wzoréw"”
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5. Oméwienie rozgrywki

Zachecamy Cie do przeprowadzenia omoéwienia w formie, ktéra pozwoli Ci nawigza¢ do modelu
Przywdédztwa Sytuacyjnego. W tym celu, jeszcze przed rozpoczeciem dyskusji, przygotuj cztery karty
flipcharta. Powie$ je w widocznym miejscu (np. na Scianie) w uktadzie siatki 2x2. Poszczegélne pola
opisz zgodnie z koncepcjg Przywoédztwa Sytuacyjnego - poziomami kompetencji i zaangazowania
pracownikéw (od R1 do R4).

Nastepnie przejdz do omowienia rozgrywki korzystajgc z ponizszych pytan.

Na biezgco zapisuj w polach od R1 do R4 pasujgce do nich wnioski czy przytaczane zachowania
laborantéw. Uwagi dotyczgce zachowania lideréw (a wiec przejawianych styléw), zapisuj na oddzielnej,
piatej kartce. Staraj sie jednoczesnie grupowac je zgodnie ze stylami zarzgdzania.

Do laborantow:

» Jakie trudnosci i wyzwania napotkaliscie w Waszej pracy?

» Jak odbieraliscie osobe szefa - sposdb w jaki zarzgdzat?

» Jakie zmiany w zarzadzaniu Wami odnotowaliscie z uptywem czasu?
* Jak wptywaty na Was dziatania szefa?

* Co miato najwiekszy wptyw na efekty Waszej pracy?

»  Co sprawito Wam najwiekszg satysfakcje w pracy w Waszym zespole?

Do szeféw:

» Jakie trudnosci i wyzwania napotkaliscie w zarzgdzaniu zespotem?

» W jaki sposob zarzadzaliscie zespotem?

* W jaki sposéb z uptywem czasu zmieniato sie Wasze podejscie do zarzagdzania poszczegélnymi
laborantami?

» Jak oceniacie wptyw Waszego zarzgdzania na zespoét?

»  Co sprawito Wam najwiekszg satysfakcje w pracy w Waszym zespole?

Uzupetnij karty flipcharta wtasnymi obserwacjami zebranymi podczas gry.

Majac uzupetnione pola R1 - R4 oraz wypisane zachowania lideréw, mozesz przejs¢ do omoéwienia idei
Przywdédztwa Sytuacyjnego - poszczegdlnych etapdw rozwoju pracownika i dedykowanych im stylow
zarzadzania. Bazujagc na nich, mozesz takze omoéwi¢ sytuacje, gdy zachowania lideréw byly
(nie)adekwatne do etapdw rozwoju laborantéw.

Zapytaj rowniez o doswiadczenia uczestnikow z ich praktyki zarzadczej. Na koniec skorzystaj
z ponizszych pytan, aby wspdlnie opracowac wnioski rozwojowe.
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Pytania transferowe:

+ (o teraz zmienicie w Waszym sposobie zarzgdzania pracownikami?
« (o bedziecie robi¢ nadal?

» Co przestaniecie robi¢?

» Jakie cele sobie teraz postawicie w Waszej pracy?

* Co Wam pomoze w realizacji tych celéw? O czym chcecie pamietac?

Whioski i opinie uczestnikéw po grze

e Zobaczytam jak duzej elastycznosci trzeba, aby umiejetnie kierowac zespotem.

»  Utwierdzitem sie, Ze w przypadku nowych pracownikdw, z nizszymi kompetencjami, najlepiej
sprawdzi sie dyrektywny styl zarzqdzania - instruowanie.

*  Bede pamietata, aby po przekazaniu instrukcji upewnic sie, ze pracownik dobrze zrozumiat co i jak
ma robic.

*  Nauczytem sie wiekszej uwaznosci na zespot. Moge skuteczniej zarzqdzac, gdy zadaje pytania,
obserwuje czy stucham pracownikow.

* Juzteraz wiem, ze niektérym pracownikom powinnam dac wiecej przestrzeni. Po prostu im nie
przeszkadzac.

*  Przekonatam sie, ze aby efektywnie zarzqdzac zespotem, trzeba dobrze poznac ich kompetencje
i naturalne predyspozycje.
» Drzisiejsza gra pokazata mi jak wazna jest relacja z pracownikami - prawdziwa obecnosc szefa

w trakcie realizacji zadan.

*  Po rozgrywce uzmystowitem sobie, ze powinienem pamietac o wszystkich cztonkach zespotu.
Naturalnie koncentruje sie na osobach, ktére majq jakies trudnosci, a teraz wiem, ze powinienem
dbac takze o relacje z tymi, ktérzy sq w petni samodzielni.

»  Nie ma jednej najlepszej strategii zarzgdzania - menedzer, ktory nie dopasowuje sie do ludzi
i sytuacji jest skazany na porazke! A w najlepszym wypadku na stabsze wyniki.
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Wydruki
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Instrukcja - laborant

Jestescie zespotem laborantéw, ktérych wytoniono wéréd najlepszych specjalistow w Waszym kraju. Na
co dzien zajmujecie sie gtéwnie zleceniami na rzecz przemystu, polegajgcymi na okresleniu sktadu
chemicznego substancji, wykorzystywanych w produkgji.

Jednak tym razem chodzi o co$ zupetnie innego. Przypadek, ktérym sie zajmiecie zagraza wszystkiemu
o zyje.

Stuzby monitoringu ekologicznego ONZ wykryty u wybrzezy Ameryki nieznang dotad, $miertelng
substancje. Ogromna plama niesiona oceanicznymi prgdami w szybkim tempie zbliza sie do Igdu.
Konieczne jest dogtebne poznanie sktadu zanieczyszczenia - tylko to umozliwi stworzenie
neutralizujgcego odczynnika i zapobiegnie katastrofie!

ONZ powotato zespoty laborantow w réznych krajach. Ten, ktéry w najwiekszym stopniu przyczyni sie

do okredlenia wzoru chemicznego nieznanej substancji, uratuje miliony ludzkich istnien i zyska
miedzynarodowg stawe.

Zadanie

Na podstawie instrukcji przekazanych przez szefa, odkrywajcie kolejne fragmenty wzoru chemicznego
trujgcej substancji.

Wygrana

Wygra zespo6t, ktory bedzie miat najkorzystniejszy stosunek liczby odkrytych fragmentéw wzoru do
liczby laborantow.
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Instrukcja - szef laboratorium

Jestes szefem zespotu laborantéw, ktorych wytoniono wsréd najlepszych specjalistow w Waszym kraju.
Na co dzien zajmujg sie oni zleceniami na rzecz przemystu, polegajgcymi na okresleniu sktadu
chemicznego substancji, wykorzystywanych w produkgji.

Jednak tym razem chodzi o co$ zupetnie innego. Przypadek, ktérym sie zajmiecie zagraza wszystkiemu
o zyje.

Stuzby monitoringu ekologicznego ONZ wykryty u wybrzezy Ameryki nieznang dotad, $miertelng
substancje. Ogromna plama niesiona oceanicznymi prgdami w szybkim tempie zbliza sie do Igdu.
Konieczne jest dogtebne poznanie sktadu zanieczyszczenia - tylko to umozliwi stworzenie
neutralizujgcego odczynnika i zapobiegnie katastrofie!

ONZ powotato w réznych krajach zespoty laborantéw, a Ciebie mianowato szefem jednego z nich.
Zespot, ktory w najwiekszym stopniu przyczyni sie do okreslenia wzoru chemicznego nieznanej
substancji, uratuje miliony ludzkich istnien i zyska miedzynarodowg stawe.

Zadanie

Zarzadzaj najlepiej jak potrafisz pracg podlegtych laborantéw - instruuj, deleguj zadania, monitoruj
wyniki i mobilizuj do efektywnego dziatania. Poswie¢ odpowiednig ilos¢ czasu kazdemu z cztonkéw
zespotu.

Pamietaj - to Ty odpowiadasz za ostateczny rezultat!

Szczegotowe wytyczne:

* Macie ograniczony czas na odkrycie fragmentéw wzoru substancji.

* Na biezgco bedziesz otrzymywac z ONZ informacje o kolejnych fragmentach.

» Zasady odkrywania i zapisu fragmentéw wzoru znajdziesz w odrebnej instrukgji.

» Delegujlaborantom rozpracowanie poszczegoélnych fragmentéw - Ty, jako szef, skup sie na
zarzadzaniu zespotem. Nie mozesz wyrecza¢ pracownikéw w odkrywaniu i zapisie wzoru.
Mozesz natomiast ich w tym wspierac.

» Kazdy z laborantéw powinien pracowa¢ samodzielnie.

* Na koniec dostepnego czasu nastapi weryfikacja poprawnosci wykonania Waszych zadan oraz
wytonienie zwycieskiego laboratorium.

Wygrana

Wygra zespot, ktéry bedzie miat najkorzystniejszy stosunek liczby odkrytych fragmentéw wzoru do
liczby laborantéw.
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Zasady zapisu wzoru

Stuzby ONZ badajg substancje na miejscu katastrofy. Niestety jest ona bardzo niestabilna i nie mozna
w prosty sposéb okresli¢ jej struktury. Na biezgco bedziecie otrzymywac jedynie dane o fragmentach
substancji z informacja o odkrytej w nich liczbie pierwiastkéw.

Na tej podstawie musicie opracowa¢ wzory chemiczne. Wowczas potgczenie ich i ustalenie catej
struktury bedzie banalnie proste.

Ze wzgledu na powage sytuacji ONZ chce zachowa¢ maksymalng poufnos¢ danych. Bedziecie je
otrzymywac w zakodowanej formie. Pierwiastki zostaty zastgpione cyframi w kolorowych kotach, np.:

©1 1 3 05

* Cyfra w kole informuje o tym, ile dany pierwiastek ma wigzan chemicznych z innym
pierwiastkiem lub pierwiastkami (czyli potgczen z innymi kotami).

* Cyfra obok kota informuje ile takich pierwiastkow ONZ odkryto w opisanym fragmencie
substancji.

* Pamietaj, ze pomiedzy pierwiastkami wystepujg wytgcznie pojedyncze wigzania (nie moze byc¢
np. wigzah podwajnych).

Po otrzymaniu takiej informacji nalezy odtworzy¢ wzér chemiczny danego fragmentu substancji. Dla
powyzszego przyktadu bedzie to:
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Informacja z ostatniej chwili

Q
oxX Wytnij wzdtuz przerywanych linii.

Informacja z ostatniej chwili

Stuzby ONZ bedace na miejscu katastrofy odkryly wtasnie, ze nastepujgce pierwiastki nie mogg sie ze
sobg taczyc¢:

o 441

e 342
Zweryfikujcie swoje dotychczasowe wzory, a jesli trzeba zmodyfikujcie je.

Informacja z ostatniej chwili

Stuzby ONZ bedace na miejscu katastrofy odkryly wtasnie, ze nastepujgce pierwiastki nie moga sie ze
sobg taczyc:

o 441

¢« 342
Zweryfikujcie swoje dotychczasowe wzory, a jesli trzeba zmodyfikujcie je.

Informacja z ostatniej chwili

Stuzby ONZ bedace na miejscu katastrofy odkryly wtasnie, ze nastepujgce pierwiastki nie mogg sie ze
sobg taczyc:

o 441

+ 342
Zweryfikujcie swoje dotychczasowe wzory, a jesli trzeba zmodyfikujcie je.

Informacja z ostatniej chwili

Stuzby ONZ bedace na miejscu katastrofy odkryly wtasnie, ze nastepujgce pierwiastki nie mogg sie ze
sobg taczyc:

o 441

+ 342
Zweryfikujcie swoje dotychczasowe wzory, a jesli trzeba zmodyfikujcie je.
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Plan gry

1. Wprowadzenie i przekazanie instrukcji

*  Przekaz podstawowe informacje o grze.
*  Wyton lideréw zespotoéw i popros ich o zebranie zespotéw.
*  Przekaz instrukcje:

o [Instrukcja - Laborant],

o [Instrukcja - Szef laboratorium] + [Zasady zapisu wzoru].
* Odpowiedz na ewentualne pytania uczestnikow.

3. Rozgrywka - 45 minut (3 etapy po 15 minut)

*  Przekaz liderom [Wzory 1. etap].

* Rozpocznij odmierzanie 15 minut.

e Po 15 minutach przekaz liderom: [Wzory 2. etap] + [Informacja z ostatniej chwili].
*  Po uptywie kolejnych 15 minut wrecz liderom [Wzory 3. etap].

* Notuj swoje obserwacje.

4. Zakonczenie i ogloszenie zwycieskiego zespotu

*  Ogtos$ zakonczenie rozgrywki i popros o weryfikacje poprawnosci.
*  Wytonh zwyciezcow.
* Pogratuluj im i popro$ wszystkich uczestnikow o brawa.

5. Omoéwienie rozgrywki

» Zapytaj o ogblne wrazenia z rozgrywki.
* Zadawaj pytania i moderuj dalszg dyskusje.
*  Podsumuj wypracowane wnioski.
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Model kompetencji

Ktére z zachowan lub ich przeciwienstw pojawity sie w trakcie rozgrywki?

* Podejmuje dziatania w celu petnego zrozumienia zadania, np.
samodzielnie analizuje, konsultuje z zespotem, itp.
» Dba o porzadek i wiasciwe wykorzystanie zasobow.
Organizowanie pracy » Szuka ulepszen w organizacji miejsca pracy, ktore wspierajg
efektywnosc.
* Podejmuje dziatania zaradcze w przypadku niespodziewanych

sytuacji.

*  Przekazuje instrukcje pracownikom dopasowujgc komunikacje do
ich poziomu wiedzy i umiejetnosci.
» Okresla i komunikuje kryteria oceny wykonania zadania.
Delegowanie zadan * Upewnia sie, ze zadanie jest dla wszystkich zrozumiate.
» Udziela dodatkowych wyjasnien.
* Przydzielajac kolejne zadania bierze pod uwage poziom

zaangazowania i kompetencji danego pracownika.

* Monitoruje czas.

Monitorowanie . L . .
* Na biezgco sprawdza poprawnos¢ wykonania zadan.

efektow

* W razie potrzeby wspiera i/lub koryguje dziatania pracownikéw.

*  Przekazuje informacje zwrotne.

*  Przypomina o wartosci wykonywanej pracy (wskazuje sens).
Motywowanie * W zaleznosci od poziomu zaangazowania i kompetencji pracownika:

instruuje, dostarcza zasobdw, wspiera, wtgcza do podejmowania

decyzji, dopytuje o pomysty, deleguje odpowiedzialnos¢.
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Warunki licencji

na uzytkowanie gry symulacyjnej ,,Formuta”

Podstawowe definicje

Licencjodawca
GrowinGame Sp. z 0.0., 10-602 Olsztyn, ul. Wincentego Pstrowskiego 14B/4, NIP 739-388-69-25,
REGON 364942639, KRS 0000628262, zwana dalej w niniejszej Licencji GrowinGame.

Licencjobiorca

Prawowity nabywca gry symulacyjnej ,Formuta” zakupionej za posrednictwem serwisu internetowego
www.graszkoleniowa.pl, wymieniony w stopce niniejszego opracowania, zwany dalej w niniejszej
Licencji Uzytkownikiem.

Licencja
Niniejszy dokument i jego postanowienia.

Dokumentacja
Wszelkie materiaty sktadajgce sie na gre szkoleniowg, w szczegolnosci instrukcja i objasnienia dotyczace
jej uzytkowania oraz instrukcje i tresci przeznaczone do wydruku dla uczestnikéw rozgrywki.

81 Przedmiot Licencji

1. Przedmiotem Licencji, zwanym dalej Produktem, jest gra symulacyjna "Formuta" wraz z jej
Dokumentacja.

2. Przedmiot Licencji korzysta z ochrony przewidzianej przepisami prawa autorskiego
i oddany w uzywanie nie oznacza przeniesienia ich i wynikajgcych z nich praw majatkowych na
Uzytkownika.

3. GrowinGame jest witascicielem majgtkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa te lub ich
czesci sg w posiadaniu oséb trzecich, to GrowinGame posiada odpowiednie prawa uzytkowe.

4. GrowinGame zezwala Uzytkownikowi na korzystanie z Produktu na warunkach niniejszej
Licencji.

5. Zakup Produktu oznacza nieodwotalne przyjecie niniejszej Licencji oraz powoduje, ze warunki
niniejszej umowy stajg sie prawnie wigzace.

6. GrowinGame nie upowaznia Uzytkownika do udzielania dalszych sublicencji na Produkt.

§2 Prawa i obowiazki Uzytkownika

1. Uzytkownik ma prawo wielokrotnego i nieograniczonego w czasie uzywania Produktu dla
wiasnych potrzeb zgodnie z jego funkcjami. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania
powielonego Produktu i jego Dokumentacji.
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2. Uzytkownik nie ma prawa wypozyczania lub najmu Produktu i jego Dokumentacji lub ich kopii,
ani publicznego ich udostepniania.

3. Uzytkownik ma prawo powielania wybranych czesci Produktu jedynie w celu przekazania ich
uczestnikom, prowadzonych przez Licencjobiorce stacjonarnych zaje¢ edukacyjnych. Prawo to
dotyczy czesci Produktu wskazanych w Dokumentacji jako materiaty do gry, do wydruku dla
uczestnikdw rozgrywki. Prawo to nie dotyczy szkolen typu e-learning, ani innych zajec
edukacyjnych w formie zdalne;j.

4. Uzytkownik ma obowigzek ochrony swego egzemplarza Produktu i jego Dokumentacji przed
wykonaniem kopii przez niepowotane osoby trzecie.

5. Dokumentacja i kazda jej cze$¢ zawierajg notatke ,© GrowinGame Sp. z o.0.
& GraSzkoleniowa.pl” oraz adnotacje dotyczacg Licencji. Uzytkownik jest zobowigzany, aby
razem z kazda kopig przekazywang uczestnikom jego zaje¢ przejg¢ i zamiesci¢ te zapisy
w niezmienionej formie. Uzytkownik ma prawo umiesci¢ na tych kopiach swéj znak handlowy.

6. Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Dokumentacji jedynie na wiasny uzytek,
z wyjatkiem notatki, o ktérej mowa w 82, podpunkcie 5. Ma prawo powielania zmienionej
Dokumentacji wytgcznie na takich samych zasadach, jak dla produktu dostarczanego przez
GrowinGame i opisanych w niniejszej Licencji. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania
zmienionego Produktu i jego Dokumentacji.

7. W przypadku dokonania w Dokumentacji zmian przewidzianych w 82 podpunktem nr 6
Uzytkownik ma obowigzek naniesienia na kopie przewidziane w 82 podpunktem nr 3 wyraznie
widocznej adnotacji o dokonaniu modyfikacji wtasnej.

8. W przypadku zakupu Produktu z licencjg Osobista, w stopce kazdej strony Dokumentacji
wymienione bedzie imie i nazwisko prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik nie ma prawa
uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim w celu wykorzystania go w imieniu
Uzytkownika.

9. W przypadku zakupu Produktu z licencja Firmowa, w stopce kazdej strony Dokumentacji
wymieniona bedzie nazwa firmy, jako prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik taki ma prawo
nieodptatnego uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim, zwanym dalej Wykonawca,
w celu wykorzystania go w imieniu Uzytkownika, jezeli spetni tgcznie wszystkie nastepujgce
warunki:

» zachowana bedzie na kopiach, przewidzianych w 82 podpunktem nr 3, nazwa Uzytkownika
potwierdzajgca zwigzek Wykonawcy z Uzytkownikiem,

» pomiedzy Uzytkownikiem a Wykonawcg bedzie podpisana umowa przewidziana przepisami
kodeksu handlowego, cywilnego lub prawa pracy, potwierdzajgca prawo Wykonawcy do
prowadzenia zaje¢ edukacyjnych w imieniu Uzytkownika,

»  Uzytkownik upewni sie, ze Wykonawca zapoznat sie z zasadami niniejszej Licencji, akceptuje
je i zobowigzuje sie ich przestrzegac.

10. Wykonawca nie jest tozsamy z Uzytkownikiem, ktéremu udzielana jest Licencja
i nie nabywa zadnych praw do Produktu précz tych, przewidzianych w 82, podpunkcie nr 9.

§3 Zbycie praw do Licencji

1. Uzytkownik nie uzyskuje prawa do odsprzedazy praw do Licencji innemu podmiotowi.
2. Uzytkownik wyraza zgode na przeniesienie przez GrowinGame wszelkich jego praw
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Licencjodawcy wynikajacych z niniejszej Licencji na inny podmiot pod warunkiem zachowania
praw Uzytkownika i obowigzkéw wobec nowego Licencjodawcy w niezmienionej formie.

84 Naruszenie warunkoéw Licencji

1. Naruszenie przez Uzytkownika warunkoéw Licencji powoduje uniewaznienie Licencji i utrate
wszystkich wynikajacych z niej praw Uzytkownika do korzystania z Produktu oraz:
* naktada na Uzytkownika obowigzek zniszczenia lub zwrdécenia wszystkich kopii Produktu
i jego Dokumentacji bez zwrotu kosztu ich zakupu,
+ daje GrowinGame prawo zgdania odszkodowania finansowego w wysokosci uzaleznionej od
wyceny strat, wykonanej przez GrowinGame.
2. Jesli wyrok sadowy lub jakakolwiek inna przyczyna, czy sita wyzsza narzuca Uzytkownikowi
dziatania niezgodne z zasadami niniejszej Licencji, Uzytkownik zobowigzany jest zaprzestac
uzywania Produktu.

§5 Wytacznie odpowiedzialnosci

1. GrowinGame nie ponosi odpowiedzialnosci materialnej za jakiekolwiek szkody lub straty
Uzytkownika zwigzane z uzytkowaniem Produktu objetego Licencja.

§6 Pozostate postanowienia

1. Jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej Licencji okaze sie niewazne lub niewykonalne na
gruncie obowigzujgcego prawa, pozostanie to bez wzgledu na waznos¢ lub wykonalnos¢
pozostatych postanowien i Licencji jako catosci.

2. W zakresie nieuregulowanym warunkami Licencji majg zastosowanie przepisy Kodeksu
Cywilnego i Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

3. Wszelkie spory sgdowe zwigzane z interpretacjg niniejszej Licencji, wynikte miedzy GrowinGame
a Uzytkownikiem lub Wykonawcg podlegajg wytacznej jurysdykcji sadu wiasciwego dla siedziby
prowadzenia przez GrowinGame dziatalnosci gospodarcze;.
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