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GRAMY W PROJEKT - TRENING ZADANIOWY

ZADANIET

Opiszcie przyktad projektu, ktéry jué@?sfaf iubb@iz—if. zrealizowany w dowu u kogos$

2 Waszego zespotu. Wykorzystajeie podaue powizej pytania

Co jest PRZEDMIOTEM DOSTAWY tego projektu, czyli co powstaje w jego efekeie?

Kto jest odbiorcg rezultatéw te
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Co sprawia, 2e projekt jest uajlepszym sposobem na dostarczenie tego rezultatu?

Jaki jest czas realizacji tego projektu? Na jakim jest obecuie etapie (planowany, w trakeie realizacji, zakonczony)?

Takigmtgu je wiedz(:tzg' o$el) oni;ngug,_labl 2reali nMvn ekt od poczg ku do kenca?
to 2 2owauy jest w reali iirw vjektu?

~

Co sprawia, 2e tewn projekt jest jedyny i niepowtarzalny?
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ZADANIET

Co jest PRZEDMIOTEM DOSTAWY tego projektu, czyli co powstaje w jego efekeie?

Kto jest odbiorcg rezultatéw te
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Co sprawia, 2e projekt jest uajlepszym sposobem na dostarczenie tego rezultatu?

Jaki jest czas realizacji tego projektu? Na jakim jest obecuie etapie (planowany, w trakeie realizacji, zakonczony)?

Takwmteu je (wiedza i umiejetuosci) sq potrzebue, aby zrealizowaé projekt od poczgtku do konca?
Kto 2 owmgjesltw:j:; je projektu?

Co sprawia, 2e tewn projekt jest jedyny i niepowtarzalny?
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GRAMY W PROJEKT - TRENING ZADANIOWY

~ ZADANTET

i

Opi tad projektu, ktdry juz zostat lub bedzie zrealizowany w okolicy,
w ktirej mieszkacie. Wykorzystajcie podaune powizej pytania. i

Co jest PRZEDMIOTEM DOSTAWY tego projektu, czyli co powstaje w jego efekeie?

Kto

Co sprawia, 2e projekt jest uajlepszym sposobem na dostarczenie tego rezultatu?

Jaki jest czas realizacji tego projektu? Na jakim jest obecuie etapie (planowany

w trakcie realizacji, 2akontczouy)?
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Co sprawia, 2e fen projekt jest jedyny i niepowtarzalny?

7
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Opiszcie projekt, kté
Wykorzystajcie po

Co jest PRZEDMIOTEM DOSTAWY tego projektu, czyli co powstaje w jego efekeie?

Kto jest odbiorcq rezultatéw tego projektu?

=

Co sprawia, 2e projekt jest uajlepszym sposobem na dostarczenie tego rezultatu?

Jaki bedzie czas realizacji tego projektu? Okreslcie date rozpoczecia i zakoczenia prac zwinzanych 2 jego

2aplanowaniem i realizacjo.
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Co sprawia, 2e Wasz projekt jest jedyuy i wiepowtarzaluy?

Karta 5 Q@G%ér‘



\ GRAMY W PROJEKT - TRENING ZADANIOWY

1y =
il z
<
< S
2YM DYSPONUJE NASZ ZESPOL? N
Przeprowadzcie dyskusje w Waszym zespole na temat posiadaunych umiejetnosci, ktére moga przydaé sie w realizacji
rojektu. Skorzystajcie 2 pytan 2amieszczonych pounizej. Odpowiedzi 2apisujcie w tabeli.
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GRAMY W PROJEKT - TRENING ZADANIOWY

Sformutujcie

SAARY o™

Metoda SMART to wajpopularwiejsze

w biznesie narzedzie, ktdre stuzy

do formutowania celéw. Nazwa jest

akronimem wywodzacym sie od stow:

Sprecyzowany, Mierzalny, Ambitny,

Realistyczny oraz Terminowy.

S

~ ZADANIE TT

SPRECYZOWANY

Co cheemy osiaguaé? Po co chcemy to
0sigguac? Jak chcemy to 0Siagnaé?

Te piec haset okresla cechy dobrze
sformutowanego celu.
MIERSZNY AMBITNY

W jakiej ilosci? 0 ile wigcej / muiej?

Jak czesto? Jakiej wielkosci [ wagi /

rozmiaru? Jaki procent?

Co sprawia, 3¢ cheemy osigguaé
ten cel? C sig stanie, gdy go
osiaguiemy? Co sie stanie,
9dy go wie osiqgniemy?

TERMINOWY
Kiedy zaczynamy? w Jjokim terminie

osiaguiemy cel (kiedy koiczymy)?

Karta 7
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Aby utatwié 6(Mowauie i realizacje, projekt dzieli sie na muiejsz

czesci, c2yli ETAPY. Etapy 2as sktadajg sie

7
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GRAMY W PROJEKT - TRENING ZADANIOWY

ZADANIEIT

IZACIT

Okreslcie i opiszcie 2adania do realizacji w ramach kazdego 2 etapéw projektu (kazde ua odrebnej kartee).
Uwzglednijcie przy tym wszystkie 2amieszezome ponizej aspekty. Utozone kolejwo 2adawnia stworzg harmonogram

realizacji projektu.

A ﬂd anie: Wykouawea

Hl lub wykonawcy:

- Nalezy do etapu:

N | — N
o | 2

- Start zalezy od zadania: | ‘

- Data rozpoczecia:

~ Zakohczenie uzaleznia start zadania:

Data zakonczeuia:

*ludzie, informacje, pienigdze, po czym pozwacie, 3¢ zadauie

caas, nprztzdziu, wiedza zostato 2ako '.rzqne pomysinie?

Karta 9
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ZADANTE ITT

W bizuesie w roli sponsora przewazwie wystepuje menedzer wysokiego szczebla. Wy mozecie poprosié, aby te role
wziat wa siebie wauczyciel. Poroz%au&iaicie 2 nim i wspélunie ustalcie i 2apiszcie odpobiedzi ua dwa pgf(aina:

1. Na co wmozecie liczyé ze strony Waszego sponsora w trakceie realizacji projektu?

o NIE mozecie liczyé ze strony Waszego sponsora w trakeie realizacji projektu?
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ZADANTE ITT
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VA & Y, ktdre co da ni
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iewm,

sariuszy Waszeqo projektu:

ainteresown aki widzi w tyw interes?

<
(=)

Tl PRIy,
JaKie przeastawic mu argumenyy?
H 6b

aszeqo projektu? W cotwiakis 50 2ARNQAZ0WAC

90 projektu! A-co-+-w jaki sposob-go-2 20Wac

*anl 7 +, L ag Tal! +, Iy 9

wiechetuy Z czego o wynika? Jakie przedstawi¢ mu argumenty?
iunaszeqo projektu? akiinteres za tym stoi? J co t w jaki sposch go zanngazowaé?

90 projektu! aki inter a TYm sVoi! €0 1 W jakKi Sposob go ac
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ZADANTE IV

zajgce prog

(ub opracowujac plan awaryjny, ktory przenosi jo pod za

aszenie. Najistotuigjsze jest to, 2e ryzyka to przewaznie

nia, ktore mozua przeufidziec’ w przeciwienstwie d

0 tzw. SYTUACIT KRYTYCZNYCH. W 2arzqdzauiu proje

ktami

ianem oqus’la sie wiespodziewane sghfacje, ktdre tr

Przeaualizujeie wspil o, jnki it W

2eba szybko krzafgwwie rozwigzywaé sﬁa biezgco.

2ywm projekeie. KML_L'@ opiszcie @@Mﬁrf e

| Aol 2

RYZ2YKO:

Prawdopodobieﬁsfwo
wysfqpieuia:

WyS‘O ’(ie?

) Sredujo?

1 7 ) nisln'e?

Jok 2apobiec realizacji tego ryzyka?

Lihda®s

. ? -
Jakie bedo kowsekwenc)e realizacji tego ryzyka
akie

Jaki wmamy plan awaryjuy?

]
aniczyé te konsekwencje:

Jak ogr

Karta 12
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ZADANTIEV

AFTER ACTION REVIEW (AAR) to metoda stosowauna w amerykaiskiej armii po zrealizowanej akeji.

Stuzy wycigguieciu wauki oraz wnioskdw po to, by wykorzystaé je w przysztosci. Pomaga w adaptacji do zmiennych
i nieprzewidywalnych sytuacji, obecuych w trakcie kampauii wojskowych. Aualizowanie zrealizowanych dziatan

i wycingane wnioski 2wiekszajo skuteczuosé kolejuych akeji. Metoda polega na wspéluym poszukiwaniu odpowiedzi
na cztery pytania 2amieszczone pounizej.

Zastosujcie metode AAR, aby podsumowac realizacje Waszego projektu.

1. Jak miato byé?

2. Jak byto?

3. Z c2eg0 wyuika rézuica?

4. Co bedziemy podtrzymywaé (ub poprawiac?

Karta 13 %Ze’ Yk
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\ GRAMY W PROJEKT - TRENING ZADANIOWY

ZADANTIEV

1. Ktdre z zadan byto dla Ciebie najwickszym wyzwaniem? Co sprawito, 2e poradzites sobie 2 tym wyzwaniem?

2. Realizacja ktirego 2 zadan sprawita Ci najwiekszq satysfakeje? Co konkretuie przymiosto te satysfakeje?
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i0je osobiste mocne strony wykorzystates w tr
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4. Czeq0 noweqo dowiedziates sie o sobie w czasie realizacji wspolnego projektu?

5. Co cheiathbys udoskownalié w swoim dziataniu w przysztosei?

Karta 14 Q ) !
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ZADANTIEV

PLECAK PELEN MOCNYCH ST

Rysuuek pounizej przedstawia plecak 2 mocnbmi stronami, po ktére warto siegaé w podejmowanych na co dziew
przedsiqwﬁiqciach. Praypwij te kartk eq szpilki ua swoich plecach. Popros kuédeqo ze wspotpracownikdw
2 Waszego zespotu projektowego, ab ej jedh\woj o MOCNA STRONE w M‘Muiﬁu,jg@josfrzegf w

i na kartkach pozostatych oséb
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