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OCTIGO

pokaz mi, a zrozumiem

Specjalizuiemy sie w tworzeniu
| prowadzeniu szkolen

z zarzadzania projektami
opartych na grach

| warsztatach symulacyjnych.
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OCTIGO

pokaz mi, a zrozumiem

Jedyne, czego potrzebujemy
do przeprowadzenia gry,
to sala opowierzchni 25 m2,

Octigo sp. z 0.0. specjalizuje sie w innowacyjnych szkoleniach z zarzadzania projektami. Naszg misjg
jest budowac nie tylko wiedze, ale i umiejetnosci oraz wiasciwe postawy pracownikow. Jest to mozli-
we dzieki zastosowaniu nowoczesnych narzedzi szkoleniowych takich, jak gry symulacyjne i warszaty.
Mamy doswiadczenie w realizacji programow szkoleniowych dla najwiekszych firm m. in. z branzy BPO,
dystrybucyjnej, finansowsj, [T, motoryzacyjnej, telekomunikacyjnej, czyli wszedzie tam, gdzie projekty
decydujg o przewadze konkurencyjnej przedsiebiorstw.

Nasze gry szkoleniowe wielokrotnie zdobywaty nagrody dla najlepszych na swiecie szkolen z zarza-
dzania projektami: PMI Award 2007, PMI Award 2009, PMI Award 2010, PMI Poland Chapter 2010
Product Award.



Najlepsze

na Swiecie
gry
symulacyjne
Z zarzadzania
orojektami

"mp.L
[ %
INNBEST

OF THE

SBEST

Massawa

Mayday, Mayday

Most

Park rozrywki

Podroz dookota swiata
Wyprawa na Biegun
Szkofa Project Managera
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Interaktywny warsztat symulujacy realizacje historycznego projektu

Czas trwania: 1 lub 2 dni

Grupa szkoleniowa: 8 -12 os6b

llo$é réwnolegtych
grup szkoleniowych: dowolna




Zastosowanie gry

Integracja zespotu
projektowego (team building)

Warsztat moze zostac uzyty na poczatku projektu w celu zin-
tegrowania cztonkéw zespotu wokét wspolnego celu. Dla
przysztego kierownika projektu moze dostarczy¢ cennych
informaciji na temat postaw ludzi i miejsc potencjalnych kon-
fliktow.

Warsztat jest szczegdlnie wartosciowy przy integracji pracow-
nikéw réznych firm (klienta, dostawcow) realizujgcych wspolny
projekt. Jeden dzien intensywnej wspotpracy i komunikacji na
Massawie mozezastapi¢ wielotygodniowy proces poznawania
sie ludzi w projekcie.

Przetamywanie
barier komunikacyjnych

Warsztat pozwala na przetamanie barier komunikacyjnych
charakterystycznych dla tzw. siloséw funkcjonalnych. Pra-
cownicy réznych pionéw firmy sa postawieni przed koniecz-
noscig intensywnej wspétpracy w symulowanym projek-
cie, co redukuje myslenie ,my-oni” i pozwala na stworzenie
wspolnego jezyka.

Warsztat uswiadamia uczestnikom, ze projekt nie zaczyna
sie i nie koniczy na jednym silosie, tylko jest wlasnoscia catej
organizacji. Uswiadamia, ze sukces i kleska projektu zalezy
od catego zespotu, a nie tylko kierownika projektu.

Edukacja czionkow
zespotow projektowych

Wyktad na temat podstaw projektow dostarcza uczestni-
kom wstepnej wiedzy do zrozumienia funkcjonowania projek-
tow w organizacji oraz zapewnia bazowy aparat pojeciowy.
Przydatny w drugim dniu oraz oczywiscie w codziennej pra-
cy z projektami.

Warsztat natomiast w praktyce pokazuje, jak funkcjonuja naj-
wazniejsze elementy projektu takie, jak: jakosc, zakres, czas,
ryzyko, procesy produkcyjne i zarzadcze, komunikacja, role
projektowe. Dzigki temu uczestnicy szybko uswiadamiajg so-
bie, jaka role one petnig w rzeczywistych projektach.

Badania ankietowe pokazuja, ze wsréd tych oséb po przej-
Sciu Massawy wzrasta motywacja do prowadzenia projektow.

Zmiana kultury organizacyjnej

Warsztat Massawa moze sta¢ sie kluczowym narzedziem
zmiany kultury organizacyjnej w kierunku lepszego wspar-
cia projektéw. W jednym z bankéw przeprowadzono sesje
warsztatu dla 200 osoéb biorgcych udziat w projektach. Uzy-
skano dzieki temu wzrost $wiadomosci funkcjonowania pro-
jektéw w organizaciji, ujednolicenie stownictwa i obnizenie
barier komunikacyjnych.

Szkolenie w zaleznosci od grupy i potrzeb moze by¢ mody-
fikowane we wszystkich aspektach zarzadzania projektami.
To znaczy ze w zaleznosci od ustalen mozemy wzmacnia¢
w trakcie przebiegu zaje¢ wskazane przez uczestnikow ob-
szary wiedzy projektowe;j.

Korzysci

Nabycie podstawowych poje¢ z zakresu zarzagdzania
projektami, np.: zakres, koszt, harmonogram, WBS,
jakos¢, zmiana, sponsor, ryzyko itp.

Poznanie srodowiska realizacji projektu i wptywu
udziatowcow.

Zrozumienie optymalnego sposobu planowania projektu.

Poznanie cyklu zycia projektu i wptywu zmian, ryzyk,
udziatowcdw, zysku, kosztu na projekt w poszczegol-
nych etapach.

Poznanie i przecwiczenie w praktyce technik zarzadza-
nia projektami: mapa udziatowcow, trendy kamieni milo-
wych, planowanie biezace.

Przed szkoleniem uczestnicy otrzymuja materiaty dotyczace

podstaw zarzadzania projektem. W trakcie szkolenia uczestni-

cy otrzymuja informacje zwrotng od trenerow na temat sfaby
i mocnych strona oraz jak poprawnie zorganizowac zarzgdza-
nie projektem. Po szkoleniu przekazywany jest raport podsu-
mowujgcy osiggniecia grupy oraz rekomendacje odnosnie dal-
szego rozwoju.

Zagadnienia
poruszane na szkoleniu

o Komunikacja w projekcie

. Procesy zarzadcze i wykonawcze w projekcie
o Role w projekcie

o Zarzadzanie zmiana

e  Zarzadzanie ryzykiem

e  Zarzadzanie jakoscia

o Planowanie i $ledzenie wykonania projektu
(kamienie milowe)

e |dentyfikacja waskich gardet

»Najlepszy warsztat w jakim uczestniczytem, pozwala sie rozwi-
nac, uczy jak radzi¢ sobie w trudnych i niespodziewanych sytu-
acjach. Niesamowicie poprawia komunikacje w zespole. Mdogt-
bym tak dalej wymieniac, ale nie oddam tej atmosfery zaanga-

Zowania i radosci z wykonanego zadania. Po prostu trzeba to
przezyc¢ :) naprawde warte polecenia nawet jak pracownik ma

by¢ na 2 dni oderwany od swoich obowigzkdow to poniesiony
koszt zwrdci sie szybciej, niz mozna sige spodziewac.”

- Uczestnik Massawy



Najlepsze szkolenie na swiecie wgruviw 2007 ok

\assawa

— zarzadzanie zesporem

Interaktywny warsztat uczacy wspotpracy i zarzadzania zespotem

Massawa - zarzadzanie zespotem to wariant Massa-
wy skoncentrowany na uczeniu wspétpracy i komunikacji
w zespole zadaniowym. Adresowany jest do specjalistow
wspotpracujacych w matych i duzych zespotach, od kto-
rych wymagane sa umiejetnosci efektywnej komunikaciji,
planowania i koordynaciji dziatan.

Korzysci

Przewaga Massawy — zarzadzanie zespotem nad tradycyj-
nym szkoleniem polega na interaktywnej formule gry szko-
leniowej wzbogaconej dodatkowo o bloki teoretyczne do-
tyczace wspotpracy zespotowej i komunikacji. Uczestnik
w tym samym czasie zdobywa wiedze na temat tego, jak
by¢ efektywnym cztonkiem zespotu lub jego menadzerem

oraz dzieki symulacji ma szanse w praktyce ja zweryfiko-
wac i ugruntowac réwniez na poziomie umiejetnosci.

Cykl szkoleniowy

Dwudniowa wersja Massawy pozwala na przeprowadzenie
petnego cyklu dydaktycznego. Uczestnicy nie tylko prowa-
dzg symulowany projekt, ale sg tez prowadzeni przez tre-
neréw do prawidtowych rozwigzan. Pierwszego dnia rano
otrzymuja wiedze na temat rél w zespole i zaleznosci, po
czym samodzielnie prowadza projekt. Drugiego dnia wspdl-
nie z trenerem analizujg silne i stabe strony zarzadzania,
i wdrazajg modelowe procesy zarzadcze, aby rozegrac¢ dru-
ga potowe symulacji przy optymalnym zarzadzaniu. Dzie-
ki temu natychmiast doswiadczajg efektéw swoich dziatan.



Czas trwania: 2 dni
Grupa szkoleniowa: 8 -12 oso6b

llos¢ réwnolegtych
grup szkoleniowych: dowolna

Grupa
docelowa

° Uczestnicy projektéw i zespotéw zadaniowych
o Kierownicy projektow

. Kadra menadzerska

e  Cztonkowie zespotow interdyscyplinarnych

o Uczestnicy programoéw ,,High Potential”

. Liderzy zmian

Zastosowanie gry

Przetamywanie barier komunikacyjnych
Integracja zespotéw interdyscyplinarnych

Budowanie motywacji do interdyscyplinarnej
wspotpracy

Uswiadomienie istnienia ztozonych wspoétzaleznosci
miedzy cztonkami zespotu

Rozwiazywanie konflikéw w grupie

Zagadnienia
poruszane na szkoleniu

o Komunikacja w zespole
e  Wspotpraca

o Role w zespole

e  Cykl zycia grupy

e  Delegowanie zadan

o Raportowanie pracy

. Rozwiazywanie konfliktéw




Najlepsze
szkolenie
na swiecie
wg PMI'w 2009 roku

Czas trwania: 1 lub 2 dni

Grupa szkoleniowa: 9 -15 oséb
llos¢ rownolegltych
grup szkoleniowych: dowolna

Symulowana
rzeczywistosc gry

Mayday, mayday, mayday — kapitan drobnicowca pfynacego
po Baftyku odebrat wtasnie niepokojaca wiadomosc i natych-
miast zmienit kurs, kierujac sie na tonacy statek. Wkrdtce go
zobaczyt. Wielki prom kofysat sie na falach, a przez uszkodzo-
ng burte regularnie przelewata sie woda. Nie tracgc czasu,
kapitan, zebrat zespot i rozpoczat akcje ratunkowa — najbar-
aziej ryzykowny projekt, w jakim braf udziaf.




Korzysci

Nabycie podstawowych poje¢ z zakresu zarzgdzania

Zastosowanle gry . projektami, np.: zakres, koszt, harmonogram, wykres

Gantta, zmiana, sponsor, ryzyko itp.

. Poznanie srodowiska realizacji projektu i wptywu udzia-
W trakcie warsztatu uczestnicy prowadza wiele projektow towcow.

poddawanych dziataniu dziesigtkéw ryzyk i zmian, doswiad- . Poznanie cyklu zycia projektu i wptywu zmian, ryzyk,
udziatowcow, zysku, kosztu na projekt w poszczegol-
nych etapach.

Poznanie i prze¢wiczenie w praktyce technik zarzadza-
nia projektami: rejestr ryzyk, strategie zarzadzania ryzy-
kami, wykres Ganita, planowanie biezace.

czajac, jakie wyzwania budzi tak turbulentne srodowisko
pracy.

Interaktywna praca na szkoleniu oprocz doskonatej zabawy
zapewnia mozliwos¢ obserwacji w praktyce, jakimi prawa-
mi rzadza sie ryzykowne projekty oraz jak stosowac proce- Przed szkoleniem uczestnicy otrzymuja materiaty dotyczace
sy i techniki zarzadzania ryzykiem i jaki negatywny wptyw na zarzadzania ryzykiem w projekcie.

W trakcie szkolenia uczestnicy otrzymuja informacje zwrot-

na od trenerow na temat staby i mocnych strona oraz jak po-
prawnie zorganizowac proces zarzadzania ryzykiem.

Po szkoleniu przekazywany jest raport podsumowujgcy osia-
gniecia grupy oraz rekomendacje odnosnie dalszego rozwoju.

projekty ma ich brak.

Grupa Zagadnienia

docelowa poruszane na szkoleniu

. Uczestnicy projektow e  Zarzadzanie ryzykiem w projekcie w szczeg6towym
zakresie

° Kierownicy projektow
° Koordynowanie wielu ryzykownych projektow
° Cztonkowie komitetow sterujacych réwnoczesnie

e Kadra menadzerska e  Budowanie postawy nastawionej na aktywne szukanie
okazji i unikanie zagrozen
e  Cztonkowie zespotéw interdyscyplinarnych

o Rola wiedzy jako czynnika redukujacego niepewnos$¢
. Biura zarzadzania projektami

° Praktyczne funkcjonowania rejestru ryzyk
° Uczestnicy programéw ,High Potential”

° Komunikacja miedzy komitetem sterujacym
a kierownikami projektow




Najlepsze
szkolenie
na swiecie
wg PMIw 2010 roku

VoSt

Czas trwania: 1 lub 2 dni
Grupa szkoleniowa: 7 - 15 os6b

llos$¢ rownolegtych
grup szkoleniowych: dowolna

Interaktywny warsztat zarzgdzania tancuchem krytycznym

Gra szkoleniowa Most w praktyczny i przystepny sposob prezentuje zatozenia metodyki taricucha krytycznego (Critical Chain Project Manage-

ment — CCPM) i w pokazuje, jak one funkcjonuja w praktyce.

Dodatkowa atrakcja warsztatu jest papierowego mostu ponad 2 metréw dtugosci i 1,5 metra wysokosci.

Symulowana
rzeczywistosc gry

Uczestnicy staja sie budowniczymi mostu na rzece. Otrzy-

muja trudne zadanie skoriczenia mostu o kilka miesiecy szyb-
ciej, niz przewiduje to obliczony przez klienta harmonogram.
W tym celu postanawiaja zastosowac metodyke faricucha
krytycznego. W pierwszej kolejnosci staja przed wyzwaniem
skompresowania harmonogramu, a nastepnie rozpoczynaja
realizacje tak agresywnego projektu.

Zastosowanie gry

W trakcie warsztatu uczestnicy poznaja w praktyce spo-
séb prowadzenie projektu za pomoca agresywnego harmo-
nogramu. Maja szanse zaobserwowac¢ konsumowany bu-
for projektu, zastosowanie buforéw wspierajacych, czy do-
Swiadczy¢, jaki wptyw na harmonogram i jaka presje odczu-
wa na sobie zasob krytyczny.

Symulacja wspiera wdrazanie metodyki taricucha krytycz-
nego w firmie i Swietnie uzupetnia szkolenia teoretycz-
ne, budujac swiadomos¢ cztonkéw zespotow, jakie konse-
kwencje i szanse daje to podejscie.




Cele szkoleniowe

1. Poziom wiedzy - uczestnik:

Zna podstawowe pojecia zwigzane
z tancuchem krytycznym.

Wie, jak skompresowac¢ harmonogram
zgodnie z CCPM.

Wie, jak monitorowac i zarzagdzaé

projektem, wspiera¢ bufory i waskie gardta.

Zna réznice miedzy czasem agresywnymi bezpiecz-
nym.

2. Poziom kompetenciji — uczestnik:

Jest Swiadomy powodoéw opdznien w realizaciji.
Umie zidentyfikowac¢ waskie gardta.

Umie tworzy¢ agresywne plany.

Potrafi zarzadza¢ projektami i wspiera¢ bufory.

Potrafi monitorowac projekt przez
monitorowanie wykorzystania bufora projektu
(zielony, zotty, czerwony stan).

3. Poziom postaw - uczestnik:

Postrzega projekt jako skomplikowany system
powigzanych ze soba elementéw ograniczonych
przez wiele ograniczen.

Dostrzega znaczenie identyfikacji “waskich gardet”.

Czuje potrzebe ujawniania buforow zadan
i przekazywania ich do bufora projektu.

Skupia sie na zagrozeniach dla buforéw projektu.

Dostrzega znaczenie skutecznego zarzadzania
zasobami krytycznymi.

Korzysci

Poznanie terminéw z CCPM: taricuch krytyczny, bufor,
kompresja, waskie gardto.

Praktyczne przeéwiczenie metodyki fancucha
krytycznego.

Zaplanowanie agresywnego harmonogramu
symulowanego projektu.

Doswiadczenie realizacji projektu z agresywnym
harmonogramem.

Praktyczne monitorowanie postepu przez tempo
konsumpcji bufora.

Zagadnienia
poruszane na szkoleniu

Kompresja harmonogramu przy zatozeniu ALAP
(As Late As Possible)

Planowanie bufora projektu na podstawie buforéw
zadan

Monitorowanie bufora projektu
Identyfikacja i eksploatacja waskich gardet.

Zmienna i losowa produktywnos¢ zasobow,
ale zgodna z zadanym rozktadem

Stosowanie buforéw wspierajacych

Komunikacja z komitetem sterujacym

Grupa docelowa

Biura projektow

Kierownicy projektow

Komitety sterujace

Kadra menadzerska zainteresowana podniesieniem
efektywnosci zarzadzania projektami

Zespoty projektowe




»Dla mnie najbardziej interesujace byfo podejmowanie decy-
Zzji dotyczacych wyboru najkorzystniejszych projektow i szyb-
kie reagowanie na pojawiajace sie zdarzenia (szanse/zagroze-
nia). Wedtug mnie super gral”

Czas trwania: 1 lub 2 dni
Grupa szkoleniowa: 6 - 15 oséb
llo$¢ réwnolegtych
grup szkoleniowych: dowolna

Interaktywny warsztat symulujgcy zarzgdzanie rozwojem
przedsiebiorstwa przez realizacje portfela strategicznych projektow

Symulowana rzeczywistosc gry

W duzym miescie dziata park rozrywki. Wtasnie jego wiasciciel mianowat nowy zarzad na kolejnych kilkanascie miesiecy. Wyznaczyt mu prosty cel:
zarobic jak najwiecej pieniedzy, rozbudowujac park rozrywki za pomoca kolejnych projektow. Sytuacja na rynku jest trudna, bowiem zakonczyt sie
trwajgcy dwa lata kryzys. Konsumenci w pierwszej kolejnosci oszczedzali na przyjemnosciach, w tym odwiedzinach parkow rozrywki. A przeciez
w okolicy dziata jeszcze kilka konkurencyjnych parkow. Na szczescie nasza firma dzieki elastycznosci kosztowej wyszta z tego trudnego okresu
obronna reka i ma szanse, dzieki Smiatym inwestycjom, przejac¢ duza czesc udziatow w rynku. Czy jej sie uda, zalezy od zarzadu.



Cele szkoleniowe

1. Poziom wiedzy - uczestnik:

o Wie, jak przebiega priorytetyzacja i selekcja projektow.

e  Zna perspektywe komitetu sterujgcego portfelem
projektow.

e  Zna dobre praktyki alokacji zasoboéw do projektow.

*  Zna techniki kategoryzowania i priorytetyzaciji
projektow.

2. Poziom kompetencji — uczestnik:

e  Umie bilansowa¢ zasoby w portfelu projektow.
o Umie priorytetyzowac projekty.
e  Potrafi oszacowac¢ cashflow w portfelu projektow.

e  Potrafi obliczy¢ warto$¢ portfela projektow.

3. Poziom postaw - uczestnik:

e Jest Swiadom, ze projekt z perspektywy komitetu
sterujacego to inwestycja, ktéra ma przynies¢ zwrot.

e Jest Swiadom wptywu dobrego zarzadzania
portfelem projektow.

e Jest Swiadom funkcjonowania dtugo
i krotkoterminowych celéw przedsiebiorstwa.

Zastosowanie gry

W trakcie warsztatu uczestnicy poznaja w praktyce spo-
séb prowadzenia projektu za pomoca agresywnego harmo-
nogramu. Maja szanse zaobserwowaé¢ konsumowany bu-
for projektu, zastosowanie buforéw wspierajacych, czy do-
Swiadczy¢, jaki wptyw na harmonogram i jaka presje odczu-
wa na sobie zaséb krytyczny.

Symulacja wspiera wdrazania metodyki taricucha krytycz-
nego w firmie i Swietnie uzupetnia szkolenia teoretyczne,bu-
dujgc swiadomos¢ cztonkéw zespotow tego, jakie konse-
kwencje i szanse daje to podejscie.

Korzysci

Warsztat organizowany w formule dwudniowej daje szanse
poznania najpierw w formie wyktadu metodyki zarzadzania
portfelem projektow i programem zgodnie ze standardami
PMI, a nastepnie drugiego dnia pozwala w praktyce spraw-
dzi¢ dopiero co nabyta wiedze i samodzielnie poprowadzi¢
portfel strategicznych projektéw duzego przedsiebiorstwa.

Uczy dobrych nawykéw zarzadzania portfelem projektow, jak
analiza wartosci projektow, bilansowanie zasobdéw, unikanie
uruchamiania zbyt wielu inwestycji naraz, zarzgdzanie waski-
mi gardtami organizacji, szybkie kasowanie nierentownych
projektéw i wiele innych.

Zagadnienia
poruszane na szkoleniu

o Zarzadzanie portfelem projektow

o Realizacja strategii przez programy i projekty
e Analiza przeptywoéw finansowych

o Ocena kart projektéw

e  Priorytetyzacja i selekcja projektéw: Qsort,
ranking wymuszony, poréwnywanie parami

° Bilansowanie zasobéw

Grupa docelowa

. Biura projektow
e  Kierownicy projektow
. Komitety sterujace

o Kadra menadzerska zainteresowana podniesieniem
efektywnosci zarzadzania projektami

e  Zespoty projektowe



Wielka mapa swiata i grupa podrdznikdw wyruszajacych
w nieprzewidywalna podrdz dookofa naszej planety, czyli za-
rzadzanie zmiang w projekcie w pigufce.

FPodroz

d O O KO Czas trwania: 1 lub 2 dni
Grupa szkoleniowa: 9 -15 0séb

llos¢ réownolegtych
grup szkoleniowych: dowolna

/ I ‘t
Interaktywny warsztat uswiadamiajgcy jak zmienne sg projekty oraz
jak efektywnie radzic sobie z wieloma nakfadajgcymi sie zmianami

Symulowana rzeczywistosc gry

Gracze facza sie w zespoty, ktdrych zadaniem jest zrealizowanie fascynujacego projektu - podrozy dookofa Swiata. Projekt zostat zlecony przez
Towarzystwo Geograficzne i TV Podrdznik, ktore chca nakrecic serie reportazy pt. Wielka planeta. Celem zespotow jest odwiedzic jak najwiecej,
Jjak najatrakcyjniejszych miejsc na Ziemii z listy stu najpiekniejszych.

Niestety warunki na naszej planecie sa niestychanie zmienne, aby z sukcesem zrealizowac cele podrozy uczestnicy musza aktywnie
zarzadzac¢ zmianami takimi, jak epidemie, strajki linii lotniczych, kryzys finansowy, zmiany zarzadu i zespotow projektowych, nowe priorytety i wie-

le innych.



Cele szkoleniowe

1. Poziom wiedzy - uczestnik:

e  Zna proces zarzadzania zmiang.
e  Wie, czym jest zadanie zmiany.

e  Wie, jak dziata rejestr zmian.

2. Poziom umiejetnosci — uczestnik:

° Umie analizowa¢ wptyw zmian na projekt w rozbiciu
na wymiary projektu.

o Umie modyfikowac projekt, aby byt zgodny
z zadaniami zmian.

° Umie dokumentowac zmiany.

e Umie negocjowac¢ zmiany, aby zachowac¢
integralnos$¢ projektu.

w

. Poziom postaw - uczestnik:

o Uwaza, ze zachowanie integralnosci projektu
jest istotnym obowiazkiem kierownika projektu.

° Podejmuje aktywne dziatania, gdy pojawia sie
zmiana i stara sie uswiadamia¢ udziatowcow
projektu o konsekwencjach swoich decyz;ji.

. Uwaza, ze zmiany w projekcie sg nieuniknione.

° Rozumie, jak ztozone bywa zarzadzanie integralnoscia
krétkoterminowych celéw przedsigbiorstwa.

Zastosowanie gry

Tematyka warsztatu jest zarzadzanie integralnoscia projektu.
Integralnos¢ rozumiemy jako spdéjnosé, logicznosé, kom-
pletnos¢ wszystkich elementow projektu (zakresu, kosztow,
czasu, komunikacji, zakupow itd.) w kontekscie celéw, dla
ktérych projekt zostat uruchomiony. Zarzadzanie integral-
noscia zatem to powodowanie, aby mimo zmian pojawiaja-
cych sie w projekcie, zostat on integralny.

Korzysci

. Uswiadomienie roli i wielowymiarowego wptywu zmian
na projekt

o Nauczenie przebiegu procesu zarzadzania zmiang

o Nauczenie, czym jest integralnos¢ projektu

e Poznanie wartosci aktywnego podejscia do zmian
w projektach

e  Poznanie rdl kierownika projektu i komitetu sterujacego
W procesie zarzgdzania zmiang

Zagadnienia
poruszane na szkoleniu

Integralnos¢ projektu
Zadanie zmiany

Proces zarzadzania zmiang
REES{gAnIER

Plan bazowy i biezacy

Rola komitetu sterujacego

Grupa docelowa

e  Uczestnicy projektow

o Kierownicy projektow

e  Cztonkowie komitetow sterujacych
. Kadra menadzerska

e  Cztonkowie interdyscyplinarnych zespotéw



SZKO
“roject Managera

Najbardziej praktyczne i skondensowane studia podyplomowe
z zarzadzania projektami.

Ogolny program Ramy organizacyjne

° Blok 1 (2 dni) - Wprowadzenie do zarzadzania projek- e  (Czas trwania: 12 dni (6 zjazdéw w weekendy)
tem, struktura i otoczenie projektu, warsztat Wyprawa , .
na Biegun prol 2 e  Zakres merytoryczny: 7 blokéw (komplet wiedzy

na temat zarzadzania projektem i portfelem)
o Blok 2 (2 dni) - Komunikacja w projekcie, zarzadzanie w tym 5 gier szkoleniowych

zespotem, gra Massawa (PMI Award 2007) e Godzin szkoleniowych: 120

° Blok 3 (2 dni) — Zarzadzanie zakresem, czasem, . ) .
koszter(n, jak)oécia 3 e Grupa szkoleniowa: maksymalnie 15 oséb
e Mozliwos$é¢ zorganizowania grupy zamknietej

e  Blok 4 (1 dzien) — Zarzadzani iang, int Inos¢ ;
ok 4 (1 dzien) — Zarzadzanie zmiang, integralnosc e T e e

projektu, gra Podréz dookota swiata

e  Blok 5 (3 dni) — Zarzadzanie ryzykiem, gra Mayday
Mayday (PMI Award 2009)

° Blok 6 (1 dzien) — Zarzadzanie portfelem projektéw,
gra Park rozrywki

o Blok 7 (1 dzien) — Przygotowanie do CAPM, PMP,
probny test certyfikacyjny



Szkota Project Managera to jedyne studia
podyplomowe w Polsce ktadgce nacisk nie tyl-
ko na wiedze, ale i na umiejetnosci kierow-
nika projektu przy uzyciu praktycznych gier
symulacyjnych,  wielokrotnie  nagradzanych
przez Project Management Institute.

Nasze gry symulacyjne
wielokrotnie nagradzane
przez PMI jako najlepsze
szkolenia zarzadzania
projektami na sSwiecie
ma za sobg juz ponad
1000 uczestnikow.

Ocena catosci
Szkoty Project Managera:

wZakres przekroczyt moje oczekiwania (byto duzo wiecej niz
myslatem)!”

»Doskonate zgranie wiedzy i doswiadczenia prowadzacych.”
,Doskonata atmosfera sprzyjajaca nauce.”

,Zroznicowane metody dydaktyczne.”
“Swietne zajecia (nacisk na praktyke).”

“Super przekaz wiedzy dotyczacej projektow! Emocje
siegaty “szczytow” i dobrze Do zobaczenia na kolejnych
szkoleniach.”

Korzysci

Mozliwos¢ uzyskania paristwowego dyplomu studiéw
podyplomowych

Ponad 50% czasu to warsztaty symulacyjne wielokrot-
nie nagradzane przez PMI

Nacisk na umiejetnosci i postawy wspierajace zarza-
dzanie projektami

Najbardziej przekrojowy i petny program nauczania
z zakresu zarzadzania projektami i portfelem projektow

Zajecia prowadza wytacznie praktycy

Kompaktowa formuta nauczania — 120 godzin lekcyj-
nych w 6 weekendow — oferuje maksimum wartosci
w minimalnym czasie

Ponad czteroletni okres tworzenia i weryfikacji progra-
mu hauczania na réznych grupach odbiorcow

Grupa docelowa

Kierownicy projektow i zespotéw

Menadzerowie, liderzy i koordynatorzy odpowiedzialni
za koordynacje zadan i projektow

Whiasciciele firm, dyrektorzy, cztonkowie zarzadéw zain-
teresowani wdrozeniem metodyk zarzgdzania projekta-
mi i portfelem projektéw w swojej firmie

Trenerzy, coachowie i konsultanci planujacy poszerzy¢
zakres kompetencji merytorycznych w obszarze pro-
jektowym

Osoby zainteresowane poprawa efektywnosci swojej
pracy w obszarze planowania, zarzgdzania ryzykiem,
jakoscia, komunikacja, czy zakresem

Osoby wytypowane do programéw zwigzanych z za-
rzgdzaniem talentami, o wyzszym potencjale, stano-
wigce przysztg kadre menadzerska

Szkota daje zaréwno mozliwos¢ nabycia kompetencji

dla os6b wchodzgcych dopiero w tematyke zarzadza-
nia projektami jak i os6b pracujacych w tym srodowi-

sku.

Szkota stanowi réwniez wstepne przygotowanie do
certyfikacji CAPM i PMP.

»,uczestnicy z roznych branz — dla mnie bomba! okazuje sie,
Ze sg inne rownolegte swiaty do mojego farmaceutycznego.”

“Usmiech przy stowie Szkota w petni oddaje specyfike zajec
Swietna atmosfera i co najwazniejsze nauka przez doswiad-
czenie, osobiste | prowadzacych, a to bezcenne! Miernikiem
tego jest niezwykle szybko uptywajacy czas. Jak tak dalej poj-
dzie bede musiata powiedziec: <wszystko co dobre szybko
sie konczy>"

»~Zbudowaliscie fajng atmosfere sprzyjajaca nauce — zwrdccie
uwage, ze podczas przerw czesto gadaliSmy na tematy zwig-
Zzane z zajeciami — a wigc mito socjalnie, ale réwniez efektyw-
nie pod wzgledem nauki.”

Uczestnicy | edycji Szkoty Project Managera



Czym jest

symulac)

biznesowa’”’

Symulacja zaktada zachowanie sie nie polega-
jace na nasladowaniu, lecz na zaangazowaniu
wiasnych profesjonalnych umiejetnosci i realizo-
waniu okreslonych celéw. Zaktada réwniez pra-
wo do btedéw. Z punktu widzenia uczestnikow
symulacja jest realna, a nie udawana. Zawiera
w sobie rzeczywistg dyskusje, faktyczne decy-
Zje, a nie udawane. Jedyng sztuczna rzeczg jest
srodowisko, w ktérym ma miejsce, samo zda-
rzenie pozostaje prawdziwe. Wystepujg rzeczy-
wiste funkcje z rzeczywistymi konsekwencjami.

Symulacja to zdarzenie, w ktérym uczestnicy
maja wystarczajgca ilos¢ informaciji, aby dziatac¢
z profesjonalng intencja w odniesieniu do swoich
rél i wyznaczonych celéw symulaciji.

,»@ry symulacyjne w nich jest sita: dac sie prze-
wrdcic i spytac jak sie czujesz, a po tym pomaoc
sie podniesc i wyciggnac refleksje na przysztosc¢”

— cytat uczestnika Szkoty Project Managera

Przytoczona powyzej opinia jednego z uczestni-
kéw naszych symulaciji, nie jest jednak odosob-
niona. Wynika, bowiem z bardzo czytelnych me-
chanizmoéw uczenia sie dorostych. Dlaczego za-
tem siegamy do tej formy pracy?




Mozliwosé
petnego i wielokrotnego
I przejscia cyklu Kolba

Doswiadczenie, analiza, uogélnienie, zmiana. Cykl Kolba
mowi wprost, ze na podstawie zdarzen, ktdre miaty miej-
sce w rzeczywistosci (doswiadczen zaréwno pozytywnych
jak i negatywnych) nalezy przeprowadzi¢ ich analize, czy-
li rozbiér na mniejsze obszary. Kolejnym krokiem powin-
no by¢ wyciagniecie bardziej ogdlnej prawidtowosci, ktéra
ma szersze zastosowanie nie tylko w moim biezagcym pro-
blemie. Nowe opisanie podstaw do dziatania ma pozwo-
li¢ zrozumie¢ mechanizmy, ktére dotykaja nie tylko obja-
wow, ale przede wszystkim przyczyn problemow. Prakty-
ka zas to nic innego, jak préba implementacji w zycie wy-
pracowanych na podstawie analizy doswiadczen. Symu-
lacja w swojej konstrukcji zaktada wielokrotne samodziel-
ne i przy pomocy trenera przejscie przez caty cykl. Dzie-
ki temu okazji do nauki jest duzo wiecej niz w typowych
szkoleniach.

Zaangazowanie
1 emocji w szkolenie

Emocje towarzysza nam w codziennej pracy. Ich pojawie-
nie sie w symulacji nie jest tak naprawde efektem ,,ubocz-
nym” dobrze funkcjonujgcego szkolenia, ale swiadomym
i planowym. Zto$¢, frustracja, panika, smutek, ale i satys-
fakcja, rados¢, czy dobra zabawa, to petny wachlarz emociji
przewijajacych sie w trakcie symulowanych rzeczywistosci,
wszak uczestnicy przeciez sg w ich centrum. Emocije to tyl-
ko narzedzie, ktére pomaga skuteczniej przyswajac¢ wiedze
i 0 niej pamigtac przez pryzmat swoich przezy¢ na warsz-
tacie. Ale nie tylko.

Trwatosc
1 przekazywanych tresci

Mowiac o efektywnym szkoleniu, niejednokrotnie musi-
my oprocz elementow wiedzy i umiejetnosci, odniesc sie
do postaw uczestnikoéw wzgledem poznawanych tresci.
Zaangazowanie emocji to najefektywniejszy sposéb do
zmiany tychze. Nasze postawy realizujg sie, sktadajg, tym
samym sa mozliwe do zmiany przez trzy komponenty: po-
znawczy, emocjonalny i behawioralny. Z badan wynika, ze
wszystkie trzy komponenty maja znaczenie, lecz chcac
zmieni¢ postawe najszybciej i najbardziej efektywnie oraz
trwale warto oddziatywac na emocje.

1 Atrakcyjnosc¢ formy

Symulacje to bardzo atrakcyjne dla uczestnikoéw formy
prowadzenia zaje¢. Czesto z dodatkowa fabuta, realnymi
problemem, bardzo interaktywne i wymagajace wspotpra-
cy w grupie lub co najmniej komunikacji. W trakcie dobrej
symulacji nie sposéb sie nudzi¢, a problem prézniactwa
spofecznego i unikania aktywnego udziatu w szkoleniach
rozwigzuje sama logistyka i przebieg gry.

. Recepta

Kluczowym elementem dobrej symulacji, oprécz wprowa-
dzenia w wirtualny $wiat, jest zaprezentowanie tzw. ,re-
cepty”, czyli tego, w jaki sposéb zespdt powinien sobie po-
radzi¢ z nig, aby osiagnaé najlepszy rezultat. W przypad-
ku gier z zarzadzania projektami recepta jest wdrozenie po-
prawnych, metodycznych proceséw i narzedzi zarzadzania
projektami. De facto uczestnicy prowadzeni przez trenera
wdrazaja metodyke prowadzenia projektow na przyktadzie
symulacji biznesowej. Agenda gry symulacyjnej zaktada:

a) danie szansy uczestnikom na samodzielne rozegranie
symulaciji,

b) nastepnie omawiane sa osiagniecia i popetione btedy,

c) na ich podstawie trener wdraza wzorcowe zasady
i dobre praktyki zarzadzania projektami,

d) by w koncu grupa mogta w praktyce sprawdzic, jaka
wartos$¢ daje poprawne zarzadzanie, przez rozegranie
drugiej czesci symulacji.
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