	[image: C:\Users\mwisniewska\Desktop\loga powerowe\FE_POWER loga\FE_POWER\POZIOM\POLSKI\logo_FE_Wiedza_Edukacja_Rozwoj_rgb-1.jpg]
	[image: C:\Users\MWISNI~1\AppData\Local\Temp\7zO44A0D624\znak_barw_rp_poziom_szara_ramka_rgb.jpg]
	[image: Obraz zawierający tekst

Opis wygenerowany automatycznie]
	[image: C:\Users\mwisniewska\Desktop\loga powerowe\UE_EFS_2017\UE_EFS\POZIOM\POLSKI\EU_EFS_rgb-1.jpg]


                                 Projekt jest współfinansowany ze środków Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Społecznego

SPECYFIKACJA
w zakresie zakupu gier dydaktycznych

Pakiet bezterminowej, niewyłącznej licencji na gry dydaktyczne do wykorzystania przez pracowników Zamawiającego na ćwiczeniach, warsztatach, wykładach, sesjach i innych formach zajęć dydaktycznych.

1. TYTUŁ: Nowy Świat - z akcesoriami (współpraca między zespołami)

Opis gry: Gra symulacyjna, która angażuje i dostarcza wielu okazji do rywalizacji i współpracy, dając pole do rozwoju umiejętności kluczowych w pracy każdego zespołu. Prosta konstrukcja i atrakcyjna fabuła wciągająca uczestników w akcję. Gra z zestawem 16 fragmentów mapy do gry.

Rozwijane efekty uczenia się: Współpraca
Ilość graczy: min: 8, max: 20 optymalnie: 12 – 16
Czas gry: 1,5-2h

2. TYTUŁ: Roboty (kreatywność, innowascja, design thinking)

Opis gry: Gra symulacyjna, dzięki której uczestnicy poznają zestaw technik rozwijających kreatywność i testują w praktyce procedurę projektowania nowych produktów lub usług.

Rozwijane efekty uczenia się: Kreatywność, innowacja, design thinking
Ilość graczy: min: 9, max: 24 optymalnie: 9 – 16
Czas gry: 5h

3. TYTUŁ: Targowisko (sprzedaż)

Opis gry: Mobilizacja uczestników do podejmowania inicjatywy i szukania rozwiązań. Pojawiające się emocje i zebrane doświadczenia, to podstawa do wypracowania wartościowych wniosków, dotyczących zarówno rozwoju kompetencji handlowych, jak i ulepszania samego procesu sprzedaży.

Rozwijane efekty uczenia się: Sprzedaż
Ilość graczy: min: 8, max: 18 optymalnie: 10-14
Czas gry: 1,5h

4. TYTUŁ: Wybory (wyst. publiczne, mowa ciała)

Opis gry: Angażująca gra dedykowana tematyce autoprezentacji i prowadzenia prezentacji. Pozwala uczestnikom określić błędy popełniane podczas wystąpień publicznych oraz wskazać te elementy, dzięki którym możliwe jest zdobycie serc słuchaczy.

Rozwijane efekty uczenia się: Autoprezentacja, Wystąpienia publiczne
Ilość graczy: min: min: 9, max: 20, optymalnie: 12 – 16
Czas gry: 1,5-2h

5. TYTUŁ: Film (style komunikacji, współpraca)

Opis gry: Angażująca gra poświęcona tematyce komunikacji interpersonalnej. Odkrywa przed uczestnikami różnice w ich stylach budowania relacji i komunikowania się z innymi, a także wpływ tych różnic na współpracę w zespole. Konstrukcja gry nawiązuje do typologii osobowości wywodzącej się z koncepcji Carla Gustava Junga. Może być atrakcyjnym uzupełnieniem szkoleń z zakresu komunikacji interpersonalnej bazujących na metodologiach takich jak: Insights, MaxieDISC, DISC, MBTI, FRIS czy persolog. Możliwość zastosowania online.

Rozwijane efekty uczenia się: Style komunikacyjne, Współpraca
Ilość graczy: min: 10, max: 16,  optymalnie: 12 – 16
Czas gry: 2,5-3h

6. TYTUŁ: W otwarte karty (negocjacje, techniki)

Opis gry: Prosta, a jednocześnie bardzo angażująca gra negocjacyjna. W trakcie rozgrywki uczestnicy korzystają z talii kart zawierających wybrane techniki negocjacyjne. Gra od 2 do 8 uczestników. Możliwość większych z dodatkowymi taliami kart. Gra sprzyja testowaniu przez graczy różnych stylów negocjacji, technik i reakcji na nie. Możliwe jest przeprowadzanie rozgrywki tylko z wybranymi kartami (zawężającymi techniki). Uczestnicy zwiększają swoją świadomość i gotowość do wychodzenia poza utarte schematy działania. Liczba uczestników zależy głównie od możliwości organizacyjnych, a nie konstrukcji gry. Gra powinna zawierać w sumie 5 zestawów kart po 36 kart każdy zestaw.
Podczas gry uczestnicy w podgrupach prowadzą równolegle negocjacje dwustronne – pojedynczo lub w parach. Podczas negocjacji nie jest wymagany stały nadzór osoby prowadzącej.

Rozwijane efekty uczenia się: Negocjacje, Techniki negocjacji
Ilość graczy: min: 2
Czas gry: 0,5-1,5h

7. TYTUŁ: Droga pytań (sprzedaż-badanie potrzeb)

Opis gry: Gra dotycząca zadawania pytań w rozmowie handlowej. Zmusza do myślenia i formułowania pytań prowadzących klienta do finalizacji sprzedaży. Ta gra nie tylko rozwija kompetencje prowadzenia rozmowy sprzedażowej, ale dodatkowo pozwoli grupie wygenerować wiele pytań spośród, których można wybrać te nieszablonowe, najciekawsze i najskuteczniejsze. Możliwość zastosowania online.

Rozwijane efekty uczenia się: Sprzedaż
Ilość graczy: min: 3, max: 18 optymalnie: 9 – 15
Czas gry: 2h

8. TYTUŁ: Królewska rozgrywka (negocjacje, sprzedaż)

Opis gry: Gra poświęcona tematyce sprzedaży i negocjacji. Zawieranie umów między władcami księstw, niedotrzymywanie obietnic - gra daje możliwość różnych doświadczeń, a płynące z nich wnioski będą pomocne w rozwijaniu umiejętności pozyskiwania i utrzymywania klientów.

Rozwijane efekty uczenia się: Negocjacje, Sprzedaż
Ilość graczy: min: 4, max: 20 optymalnie: 8 – 16
Czas gry: 1,5-2h

9. TYTUŁ: Traktat pokojowy (negocjacje)

Opis gry: Negocjacyjna gra symulacyjna, która wprowadza uczestników w klimat ważnych i trudnych negocjacji. System punktowy urealnia widmo wygranej i przegranej i zmusza do poszukiwania optymalnych rozwiązań. Możliwość przeprowadzenie standardowej rozgrywki i samodzielne rozbudowanie części podsumowania i opracowywania wniosków w oparciu o doświadczenie negocjacyjne. Gra uczy technik, wyjaśniania styli negocjacyjnych i charakterystyki czynników wpływających na prowadzone pertraktacje.

Rozwijane efekty uczenia się: Negocjacje
Ilość graczy: min: 6, max: 15, optymalnie: 6 – 12
Czas gry: 4-5h

10. TYTUŁ: 30 dni (planowanie i wdrażanie zmian)

Opis gry: Uczestnicy doświadczają emocji, które pojawiają się w obliczu zmiany w organizacji: niepewność, presja czasu + wyniku, obawa lub złość. Gra w części refleksji pomaga wraz z uczestnikami wypracować zestaw zasad i dobrych praktyk, które wdrożą w działaniu przy okazji prawdziwej zmiany.

Rozwijane efekty uczenia się: Planowanie zmian w organizacji
Ilość graczy: min: 8, max: 20, optymalnie: 10 – 14
Czas gry: 1,5-2h

11. TYTUŁ: Skandal (role grupowe, współpraca)

Opis gry: Gra symulacyjna, która angażuje emocje graczy i do końca trzyma w napięciu. Odpowiedzialne zadanie i presja czasu dostarczają emocji. Praca grupy w tych warunkach pozwala na szerokie spojrzenie na rozgrywkę i wypracowanie wniosków w wielu obszarach – praca pod presją czasu, organizacja pracy, współpraca w zespole, role zespołowe, podejmowanie decyzji. Możliwość zastosowania online.

Rozwijane efekty uczenia się: Podejmowanie decyzji, Role zespołowe, Współpraca
Ilość graczy: min: 5, max: 15,  optymalnie: 6 – 12
Czas gry: 1,5-2h

12. TYTUŁ: Biznes na czas (zarządzanie czasem, priorytety, zarządzanie zadaniami)

Opis gry: Gra symulacyjna, która stawia przed uczestnikami wyzwania związane z zarządzaniem czasem i organizacją pracy własnej. Odnosi się jednak do tych kompetencji w szerszym kontekście funkcjonowania różnych działów firmy. W tej grze nie wystarczy dobrze zarządzać pracą własnego działu - wygraną zapewni uczestnikom sprawnie działająca organizacja postrzegana jako całość. Gra obrazuje jaki wpływ na wyniki uzyskiwane przez jednostki i organizacje biznesowe wywiera umiejętność dysponowania czasem, priorytetyzacja celów i zadań oraz zarządzanie ograniczonymi zasobami.

Rozwijane efekty uczenia się: Planowanie, Współpraca, Zarządzanie czasem
Ilość graczy: min: 5, max: 12, optymalnie: 8 – 10
Czas gry: 3-4h

13. TYTUŁ: Zagadki kryminalne (współpraca i komunikacja)

Opis gry: Gra symulacyjna, która w naturalny sposób przyciągnie uwagę i wzbudzi ciekawość uczestników - nie tylko osób zainteresowanych literaturą kryminalną, ale również dla chcących sprawdzić się w działaniu w grupie. Gra dostarcza materiału do omówienia zagadnień związanych z współpracą i komunikacją, a także rolą celów w ich kształtowaniu. Kryminalna tematyka gry symulacyjnej powoduje, że uczestnicy doceniają jej angażujący charakter, ale także sposób, w jaki testuje logiczne myślenie oraz pobudza wyobraźnię.

Rozwijane efekty uczenia się: Współpraca, komunikacja, role grupowe
Ilość graczy: min: 6, max: 20, optymalnie: 9 – 15
Czas gry: 1,5-2h

14. TYTUŁ: W labiryncie pytań (gra do nauki coachingu)

Opis gry: Gra symulacyjna, w której uczestnicy wcielą się w rolę coacha. Skupia się na konstruowaniu pytań coachingowych adekwatnych do różnych sytuacji, jak również na udzielaniu poprawnej informacji zwrotnej. Dynamikę gry wzmacniają zmiany ról. Każdy ma możliwość doświadczenia zarówno perspektywy coacha oraz klienta.Gra dostarcza uczestnikom wielu doświadczeń i obserwacji na temat własnych umiejętności i tego, jakie obszary warto jeszcze rozwijać.

Rozwijane efekty uczenia się: Coaching
Ilość graczy: min 3, max: 16 , optymalnie: 6 – 12
Czas gry: 1,5-2h



15. TYTUŁ: Laboratorium konfliktu (rozwiązaywanie konfliktów, typy konfliktów)

Opis gry: Gra symulacyjna, która wprowadzi uczestników w świat dyplomacji i pertraktacji pomiędzy pięcioma państwami. Złożona konfiguracja możliwych konfliktów i paktów reprezentantów rządów czyni rozgrywkę niepowtarzalną i wciągającą. Projekt gry bazuje na koncepcji źródeł konfliktu Moore’a. Poprzez rozgrywkę uczestniczy mają okazję nie tylko doświadczyć różnych typów konfliktów, ale także przetestować 
różne metody ich rozwiązywania. Gra daje możliwość obserwacji konsekwencji odmiennych wartości, różnic w zasobach i posiadanych informacjach. To także test zachowań w obliczu konfliktu relacji i interesów.

Rozwijane efekty uczenia się: Negocjacje, Rozwiązywanie konfliktów
Ilość graczy: min: 5, max: 20, optymalnie: 10 – 15
Czas gry: 2-2,5h

16. TYTUŁ: BanB Auta (sprzedaż)

Opis gry: Gra sprzedażowa pozwalająca zmierzyć się z wyzwaniami obsługi klienta i sprzedaży na rynku motoryzacyjnym. Gra symulacyjna, w której uczestnicy zmierzą się z wyzwaniami handlu, każdy uczestnik może zostać idealnym sprzedawcą, ale i każdy klient może wybrać sobie sprzedawcę. 
Uczestnicy rozgrywki zostają podzielni na sprzedawców i klientów. Sprzedawcy wcielają się w pracowników firm, które stanęły w obliczu niezwykle trudnej sytuacji na rynku. Wszystkie firmy mają tak zbliżoną ofertę, a klienci stali się tak wymagający, że jedynym sposobem na ich zdobycie i utrzymanie jest profesjonalna obsługa i sprzedaż. Firmy zrekrutowały najlepszych handlowców dając im niezwykle ważne zadanie – zdobycie jak największego udziału w rynku. Tylko sprzedaż i utrzymanie klientów pozwoli przedsiębiorstwom przetrwać i nadal się rozwijać. Zbliżające się transakcje to „być albo nie być” dla poszczególnych handlowców i ich pracodawców. Podsumowanie rozgrywki pozwoli wyłonić zwycięzców, ale także najlepsze praktyki i skuteczne metody obsługi i sprzedaży.

Rozwijane efekty uczenia się: Sprzedaż
Ilość graczy: min: 8, max: 20, optymalnie 12–16
Czas gry: 1,5-2h

17. TYTUŁ: BanB Nieruchomości (sprzedaż)

Opis gry: Gra sprzedażowa pozwalająca zmierzyć się z wyzwaniami obsługi klienta i sprzedaży na rynku nieruchomości. 
Uczestnicy rozgrywki zostają podzielni na sprzedawców i klientów. Sprzedawcy wcielają się w pracowników firm, które stanęły w obliczu niezwykle trudnej sytuacji na rynku. Wszystkie firmy mają tak zbliżoną ofertę, a klienci stali się tak wymagający, że jedynym sposobem na ich zdobycie i utrzymanie jest profesjonalna obsługa i sprzedaż. Firmy zrekrutowały najlepszych handlowców dając im niezwykle ważne zadanie – zdobycie jak największego udziału w rynku. Tylko sprzedaż i utrzymanie klientów pozwoli przedsiębiorstwom przetrwać i nadal się rozwijać. Zbliżające się transakcje to „być albo nie być” dla poszczególnych handlowców i ich pracodawców. Podsumowanie rozgrywki pozwoli wyłonić zwycięzców, ale także najlepsze praktyki i skuteczne metody obsługi i sprzedaży.

Rozwijane efekty uczenia się: Sprzedaż
Ilość graczy: min: 8, max: 20, optymalnie 12–16
Czas gry: 1,5-2h


18. TYTUŁ: BanB Podróże (sprzedaż)

Opis gry: Gra sprzedażowa pozwalająca zmierzyć się z wyzwaniami obsługi klienta i sprzedaży na rynku biur podróży. 
[bookmark: _GoBack]Uczestnicy rozgrywki zostają podzielni na sprzedawców i klientów. Sprzedawcy wcielają się w pracowników firm, które stanęły w obliczu niezwykle trudnej sytuacji na rynku. Wszystkie firmy mają tak zbliżoną ofertę, a klienci stali się tak wymagający, że jedynym sposobem na ich zdobycie i utrzymanie jest profesjonalna obsługa i sprzedaż. Firmy zrekrutowały najlepszych handlowców dając im niezwykle ważne zadanie – zdobycie jak największego udziału w rynku. Tylko sprzedaż i utrzymanie klientów pozwoli przedsiębiorstwom przetrwać i nadal się rozwijać. Zbliżające się transakcje to „być albo nie być” dla poszczególnych handlowców i ich pracodawców. Podsumowanie rozgrywki pozwoli wyłonić zwycięzców, ale także najlepsze praktyki i skuteczne metody obsługi i sprzedaży.

Rozwijane efekty uczenia się: Sprzedaż
Ilość graczy: min: 8, max: 20, optymalnie 12–16
Czas gry: 1,5-2h

19. TYTUŁ: Wierzyciele (negocjacje)

Opis gry: Gra symulacyjna poświęcona negocjacjom. Uczestnicy zmierzą się z sytuacją, w której ich dłużnik traci wypłacalność i zamierza ogłosić upadłość. Jedyną możliwością odzyskania długu okazują się być negocjacje z pozostałymi wierzycielami. Gra w dobitny sposób obrazuje zależność wyników negocjacji od umiejętności negocjatorów – ich stylów negocjowania, ale także zasobu technik, którymi się posługują.

Rozwijane efekty uczenia się: Negocjacje
Ilość graczy: min: 3, max: 18, optymalnie: 6 – 12
Czas gry: 1,5-2h



20. TYTUŁ: Wyspa Zdobywców (lidership, role grupowe, współpraca)

Opis gry: Gra symulacyjna, w której uczestnicy zmierzą się z wyzwaniami strategicznego rozwoju cywilizacji, ale przede wszystkim z procesem budowy zespołu, zarządzania nim oraz współpracy. Gra buduje przenośnię, w której biznes zamienia się w kolonizację, konkurencja w starcia z innymi cywilizacjami, a zdobywanie rynków w zdobywanie nowych terenów. Gra kierowana jest w szczególności do osób pracujących na stanowiskach kierowniczych w organizacjach oraz do tych, którzy przygotowują się do pełnienia takiej funkcji.

Rozwijane efekty uczenia się: Budowanie zespołu, Motywowanie, Planowanie, Role zespołowe,
Strategia, Współpraca, Zarządzenie zespołem
Ilość graczy: min 9, max: 20, optymalnie: 12 – 16
Czas gry: 4-6h

21. TYTUŁ: Techniki i praktyki negocjacyjne (ebook zawierający opis 65 technik oraz sposobów obrony przed nimi)

Opis gry: eBook wspierający gry negocjacyjne przedstawiająca 65 metod negocjacyjnych. Esencja technik i praktyk ma pomóc graczom w zastosowaniu ich w trakcie rozgrywek. Przejrzysty opic opisów przykładów wspiera budowanie rozumienia i przygotowuje do zastosowania technik w grach.

Rozwijane efekty uczenia się: Negocjacje

22. TYTUŁ: Obcy (obsługa klienta)

Opis gry: Gra daje możliwość doświadczenia i zaobserwowania wielu zachowań sprzedażowych – szczególnie tych składających się na pierwsze wrażenie, badanie potrzeb i prezentację, aż po zamknięcie transakcji. Z perspektywy trenera gra jest prosta w prowadzeniu i daje wiele satysfakcji. Pełna humoru, uruchamia kreatywność i inicjatywę. Możliwość zastosowania online.

Rozwijane efekty uczenia się: Obsługa klienta, Sprzedaż
Ilość graczy: min: 6, max: 24, optymalnie: 8 – 16
Czas gry: 1,5-2h

23. TYTUŁ: Szyfranci (motywowanie, zarządzanie zespołem)

Opis gry: Gra daje okazję do sprawdzenia jak podejmowane przez menedżerów działania wpływają na efektywność oraz satysfakcję poszczególnych członków zespołu. Wnioski płynące z omówienia dotyczą zarówno metod motywowania, ale także potrzeb pracowników w zakresie skutecznego planowania i organizowania pracy

Rozwijane efekty uczenia się: Motywowanie
Ilość graczy: min: 8, max: 20,  optymalnie: 9 – 16
Czas gry: 2-2,5h

24. TYTUŁ: Formuła (zarządzanie zespołem, style kierowania)

Opis gry: Gra symulacyjna bazująca na koncepcji Przywództwa Sytuacyjnego Herseya i Blancharda. Stawia uczestników przed niecodziennym i angażującym wyzwaniem. Sukces zespołów zależy od liderów – ich umiejętności oceny kompetencji i zaangażowania pracowników oraz doboru adekwatnego stylu zarządzania. Możliwość zastosowania online.

Rozwijane efekty uczenia się: Delegowanie
Ilość graczy: min: 6, max: 20, optymalnie: 9 – 16
Czas gry: 2-2,5h

25. TYTUŁ: Mądrość Słów (nauka udzielania informacji zwrotnych)

Opis gry: Inspirująca i energetyczna gra szkoleniowa, dzięki której uczestnicy poznają kluczowe zasady udzielania konstruktywnych informacji zwrotnych, sprawdzą je w praktyce, a dodatkowo zwiększą swoją uważność w rozmowach z innymi ludźmi. Gra zawiera 2 zestawy kart.

Rozwijane efekty uczenia się: Informacja zwrotna
Ilość graczy: min: 6, max: 18, optymalnie: 8 – 16
Czas gry: 2-2,5h

26. TYTUŁ: Małpi Dzień (asertywność, komunikacja)

Opis gry: Gra, która da okazję uczestnikom do refleksji nad własną umiejetnością zachowania w sposób asertywny. Stanowcze 'nie', uległość, manipulacja i niechęć to spektrum zachowań, jakie pojawią się w grze. Scenariusz gry i przygotowane rolę dają okazję do rozmowy na temat tego jak preferowane wartości wpływają na postawy i zachowania uczestników. Gra zawiera 2 zestawy kart.

Rozwijane efekty uczenia się: Asertywność, Komunikacja
Ilość graczy: min: 6, max: 16, optymalnie: 8 – 14
Czas gry: 2,5-3h

27. TYTUŁ: Czas redakcji (zarządzanie sobą w czasie, współpraca, walor integrujący)

Opis gry: Gra pokazuje uczestnikom, jak wiele zależy od ich idnywidualnych umiejetności organizowania zadań i planowania oraz umiejetności efektywnej komunikacji i współpracy z innymi członkami zespołu.W grze zaszytych jest kilkanaście metod wspierajacych zarządzanie sobą w czasie. Podczas rozgrywki nie braknie emocji, rywalizacji i dobrej energii. Możliwość wykorzystania jako integracja uczestników.

Rozwijane efekty uczenia się: Zarządzanie sobą w czasie, współpraca, integracja
Ilość graczy: min: 9, max: 25, optymalnie: 12 – 15
Czas gry: 2,5-3h

28. TYTUŁ: Gra Wywiadów (delegowania, kierowanie zespołem, współpraca)

Opis gry: Gra daje doświadczenie angażujące uczestników już od pierwszej minuty przenosząc ich w świat rywalizujących ze sobą organizacji wywiadowczych, wymagający rozwiązania niezwykle trudnych zagadek. Jednocześnie stawia liderów zespołów przed pozornie prostym zadaniem – zarządzania garnącymi się do pracy ludźmi.

Rozwijane efekty uczenia się: Delegowanie, kierowanie zespołem, współpraca
Ilość graczy: min 6, max: 20, optymalnie: 12 – 16
Czas gry: 1,5-2h

29. TYTUŁ: Business PLAY (przedsiębiorczość, zarządzanie)

Opis gry: W trakcie rozgrywki uczestnicy wcielają się w rolę menedżerów, których zadaniem jest osiągnąć jak najlepszy wynik finansowy swojej firmy. Gra rozwija planowanie, podejmowanie decyzji, umiejetność współpracy, znajomość wybranych przepisów. Grę można modyfikować pod kątem własnego programu szkoleniowego. Gra w wersji pudełkowej oraz online. Konieczne przeszkolenie min 3 osób z uzytkowania gry.

Rozwijane efekty uczenia się: Przedsiębiorczość, planowanie, współpraca, aspekty prawne prowadzenia firmy, zarządzanie
Ilość graczy: min: 5, max: 15, optymalnie: 12
Czas gry: 6-24h

30. TYTUŁ: W centrum (negocjacje, przekonywanie, badanie potrzeb)

Opis gry: Gra, wymagająca już od pierwszej chwili inicjatywy i zaangażowania. Przenosi uczestników w świat transakcji handlowych, gdzie po jednej stronie spotykają się deweloperzy chcący zrobić przełomowy interes, a po drugiej właściciele gruntów, którzy kierują się nie tylko swoimi przekonaniami, ale przede wszystkim złożonymi potrzebami.

Rozwijane efekty uczenia się: Negocjacje, przekonywanie, badanie potrzeb klientów
Ilość graczy: min 8, max: 17,  optymalnie: 10 – 14
Czas gry: 2-2,5h
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