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Warsztat efektywnej wspoétpracy w zespole — KANBAN

Zespot w drodze do celu.

Projekty to wyzwania, ktére podejmujemy w celu zmiany naszej obecnej rzeczywistosci.
Dziatanie w okreslonych ramach projektéw przy jednoczesnej realizacji biezgcych proceséw, jest niematym
wyzwaniem zaréwno dla kierownikdw jednostek, jak i kierownikéw projektow. Préba pogodzenia, w tym samym
czasie, rél projektowych oraz procesowych jest niezwykle kiopotliwa. Codziennie borykamy sie z
nieplanowanymi, dodatkowymi zadaniami, wyzwaniami czy sytuacjami do rozwigzania ,na biezgco”, a chcemy
przeciez podja¢ jak najbardziej trafne decyzje, rozpocza¢ dziatania i jednoczesnie zadowoli¢ naszych
wspotpracownikdw oraz przetozonych.
Raven’13 to hybrydowa symulacja
biznesowa - jedna z pierwszych
na rynku — ktéra taczy Swiat wirtualny
ze Swiatem rzeczywistym.

Fabuta dotyczy podwodnej stacji
wydobywczej, w ktorej nastgpit wstrzas
i grozi ona zawaleniem. Akcja wecigga
uczestnikow w  podwodny  Swiat
laboratoridéw, z ktérego trzeba uratowaé
jak najwiekszg liczbe, cennych dla naszej
przysztosci, naukowcdéw oraz cztonkdw

zespotu podwodnej bazy badawczej.
Czy uda sie uratowac wszystkich zagrozonych? Jak dziatac i wspétdziata¢, zeby zapobiec zawaleniu sie kolejnych
pomieszczenn i stref bazy? Czy praca zespotowa to klucz do sukcesu? Czy lepiej dziatamy
w pojedynke, czy jednak wieksze efekty przyniesie praca w zespole? Jakie role w zespole sg potrzebne, a jakie
niezbedne aby dziata¢ produktywnie? Jakich narzedzi mozna, a jakich warto uzywac w pracy wtasne;j i catej zatogi,
aby dziata¢ wydajniej? Jak wdrozy¢ podejscie i narzedzia, wpierajgce zwinne zarzgdzanie (podejscie Agile oraz
AgilePM)? Te i inne kwestie mozna przecwiczy¢ w Swiecie gry biznesowej jakg jest Raven’13.
Podczas symulacji, uczestnicy beda mogli sprawdzi¢ miedzy innymi swoje umiejetnosci komunikacji, pracy
wtasnej i zespotowej oraz wdrozy¢ narzedzia zarzagdzania. Dodatkowo, wciggajgca i angazujgca uczestnikow jest
forma symulacji, dzieki mozliwosci jednoczesnego poruszania sie zarowno w ,rzeczywistosci” jak i przestrzeni
wirtualnej. Symulacja Raven13 PANDEMIC jest dostosowana do warsztatu on-line.
Organizacje, korzystajace z symulacji, odnosza liczne korzysci z nabycia przez pracownikdw nowych umiejetnosci
i narzedzi oraz mozliwosci sprawdzenia sie w symulacji. Zmiany dziatania i funkcjonowania zespotow
wprowadzane w symulacji przektadajg sie na zmiane postaw naszych pracownikéw w codziennej pracy.
Rezultatem jest zwiekszenie ich efektywnosci pracy oraz zmniejszenie ilosci popetnianych btedéw w zakresie
codziennej dziatalnosci. Symulacja w wirtualnym swiecie pilnuje prostych, ale jakze potrzebnych w zyciu zasad
oraz wydarzen majgcych wptyw na nasze codzienne funkcjonowanie.
Warsztaty wsparte Raven’13 sg efektywng forma nauki i przyswajania nowych zasad oraz wartosci dla zespotéw
biorgcych w nich udziat. Obszary zastosowania symulacji to m.in.: wprowadzanie nowych narzadzi zarzadzania
i komunikacji, budowania efektywnych zespotdéw, nowoczesne metody zarzgdzania projektem i zespotem (Agile),
wprowadzanie narzedzi zarzadzania pracg w procesach (m.in. SCRUM, Lean), przywdédztwo, komunikacja,
otwartosé, asertywnos¢, planowanie czy podejmowanie trudnych decyzji oraz zarzadzanie zasobami.
Podczas warsztatu, uczestnicy zapoznajg sie m.in. z rolami w zespotach procesowo-projektowych, zwinnymi
narzedziami zarzadzania i pracy, sposobami na akceptacje czy unikanie ryzyk oraz nakreslone zostang. W czesci
warsztatu prowadzonego w formie strategicznej symulacji biznesowej, zaprezentowane i przetestowane zostang
wybrane praktyczne narzedzia i techniki zarzadzania.
Uczestnicy warsztatu musza dysponowac komputerem oraz telefonem typu smartfon lub tabletem -
natadowane w min. 60% !
Urzadzenia/telefony powinny mie¢ aktualne oprogramowanie — szczegélnie przegladarki internetowe.
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