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 http://www.youtube.com/watch?v=nIRQ8CJ2
ylI 
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 program komputerowy służący do 
celów edukacyjnych lub rozrywkowych 
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 – ma za zadanie imitować wrażenie 
różnych doznań, jakie zaznajemy w 
codziennej rzeczywistości, a także 
takich, które podsuwa nam nasza 
wyobraźnia.  
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zapamiętujemy 
 

 10-20% tego co czytamy, 
  20-40% tego co słyszymy, 
  30-50% tego, co widzimy,  
 50-70% tego, co słyszymy i widzimy,  
 70-90% tego co sami mówimy i robimy.  
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 Metoda, w której wypracowanie rozwiązania 
pozwala studentowi zdobyć nową wiedzę i 
doświadczenie dotyczące współzależności 
między faktami i zjawiskami, a także 
umiejętność syntezy, oceny i poszukiwania 
właściwych rozwiązań oraz stosowania 
wiedzy w praktyce. 
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 ·  systematyczny proces (projekt odbywa się 
etapami), 

 ·  nabywanie i przekazywanie wiedzy, 
 ·  przewidywanie, planowanie, wdrażanie, 
 ·   aktywizacja uczniów, 
 ·  prowadzi do końcowego produktu, który 

może podlegać ocenie, 
 ·  ma praktyczne zastosowanie, 
 ·  nauka umiejętności miękkich 
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 Rozrywka 
 Estetyka 
 Harmonia 
 Opowiadanie historii 
 Ryzyko i nagrody 
 Uczenie 
 Nowości 
 Immersja 
 Aspekt socjalny 
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 Weryfikacja umiejętności gracza z zakresu 
zarządzania projektami IT 

 Wprowadzenie elementów rywalizacji 
 Symulacja nagłych zdarzeń zachodzących 

podczas realizacji projektów 
 Utrzymanie rozrywkowych walorów 
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 Prowadzenie projektu uzależnione od 
narzuconej metodyki – Agile SCRUM i 
PRINCE2 
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 Zarządzanie kadrami 
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 Ustalanie terminarza prac 
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 Kontrola poniesionych kosztów 
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 Punktacja realizowanych projektów – każdy 
projekt ma ustaloną liczbę punktów 
przyznawaną graczowi po jego ukończeniu 
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 W trybie rozgrywki swobodnej wspólna pula 
projektów do realizacji 
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 Konkurencja na rynku pracowników – wspólny 
rynek pracy dla wszystkich graczy 
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 Rankingi najlepszych menedżerów – zarówno 
w trybie rozgrywki swobodnej jak i 
scenariuszy 
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 Odejścia pracowników 
 
 
 Dodatkowe zadania od klienta 

 
 
 Krytyczne poprawki 
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 Uproszczenie procesów podejmowania 
decyzji 

 Skupienie uwagi gracza na zarządzaniu 
diagramem Gantt’a 

 Minimalizacja zadań raportowych 
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 Implementacja Java + Widget’y 
 GUI – Vaadin + GWT 
 Baza danych – MySQL 
 Serwer aplikacji – Jetty | Tomcat 
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 Możliwość rywalizacji w wielu wymiarach – nie 
tylko czasowym 

 Każdy uczestnik gry jest kierownikiem 
projektu 

 Możliwość powtórki z podobnymi danymi 
startowymi 

 Większa swoboda w prowadzeniu rozgrywki 
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Pytanie % odp pozytywnych 
Czy uatrakcyjniło formę zajęć 85 
Czy wpłynęło na zrozumienie 
procesów zarządzania 

86 

Czy pomogło w nauce 84 

24 



25 

Metoda % z ocena nds % z ocena bdb 
Tradycyjna 35% 15% 
Z grą 20% 40% 
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