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GRY DECYZYJNE
KATALOG




DLACZEGO WARTO KORZYSTAC Z SYMULACJI
BIZNESOWYCH?

GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU MARKETINGU

Wprowadzenie do marketingu — rowery (Introduction to marketing — bikes)

2. Marketing strategiczny — rowery (Strategic marketing — bikes)

Zaawansowany marketing strategiczny — rowery (Advanced strategic marketing —
bikes)

GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU PODSTAW BIZNESU,
STRATEGII i FINANSOW

Podstawy biznesowe (Business fundamentals)

2. Wprowadzenie do rachunkowosci i finanséw (Introduction to accounting and finance)

3. Wprowadzenie do biznesu i strategii (Introduction to business and strategy)

Zaawansowane strategiczne zarzgdzanie przedsiebiorstwem
(Advanced strategic corporate management)

GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU ZARZADZANIA
STRATEGICZNEGO

Strategiczne zarzgdzanie — rowery (Strategic management — bikes)

2. Swiadomy kapitalizm (Conscious capitalism)

3. Zarzadzanie przedsigebiorstwem (Business management)

Zintegrowane zarzadzanie biznesowe (Integrated business management)

GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU PRZEDSIEBIORCZOSCI
| NOWYCH PRZEDSIEWZIEC

Strategia nowych przedsiewzieé rynku — rowery (Venture strategy — bikes)

2. Miedzynarodowe zarzadzanie przedsiebiorstwem (International corporate management)



GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU ZAAWANSOWANEGO
ZARZADZANIA STRATEGICZNEGO

1. Strategiczne zarzadzanie przedsiebiorstwem (Strategic corporate management)

Zaawansowane strategiczne zarzgdzanie przedsiebiorstwem (Advanced strategic
corporate management)

Miedzynarodowe zarzadzanie przedsiebiorstwem z outsourcingiem (International
corporate management with outsourcing)

GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU ZARZADZANIA KANALEM
| tANCUCHEM DOSTAW

Podstawy zarzadzania fancuchem dostaw (Fundamentals of supply chain mangement)
2. Podstawy zarzadzania kanatem (Fundamentals of channel management)
3. Zarzadzanie operacyjne (Operations management)

4. tancuch dostaw i zarzadzanie kanatem (Supply chain and channel management)



Dlaczego warto korzystac
z symulacji biznesowych?

Interesujgce wyktady, praktyczne sesje laboratoryjne i studia przypadkow sa
niezbednymi elementami dobrze zaprojektowanego programu rozwojowego dla
obecnych i przysztych menedzeréw. Dostarczaja one aktualng wiedze,
ksztaltujg nowe umiejetnosci oraz okreslone postawy. Niestety, nie zapewniaja
doswiadczenia.

To gry decyzyjne pozwalajg uczestnikom eksperymentowaé¢ ze strategiami
biznesowymi oraz poczu¢ prawdziwe konsekwencje wlasnych dziatan
w wirtualnym sSrodowisku biznesowym. Umozliwiajg przekucie teorii
w praktyke, a to zwieksza pewnos¢ siebie i skutecznosé w rzeczywistym
swiecie biznesu.

Gry decyzyjne to:

Szeroka oferta umozliwiajgca doboér gry do konkretnych warsztatéw

Marketplace Live to rodzina ponad 30 gier symulacyjnych opracowanych przez Innovative Learning
Solutions Inc. wiodgcego wydawce internetowych rozwigzan edukacyjnych dla studentéw biznesu
oraz profesjonalistow korporacyjnych. Gry decyzyjne o zréznicowanym stopniu zaawansowania sg
dostosowane do konkretnych warsztatébw marketingowych, biznesowych i finansowych. Wszystkie
symulacje Marketplace Live, cho¢ urozmaicone tematycznie, majg ten sam standardowy wyglad, co
w duzym stopniu utatwia przechodzenie z jednej do drugie;j.

Realistyczne sytuacje biznesowe

W symulacjach Marketplace Live uczestnicy mierzg sie z decyzjami i sytuacjami, ktére wystepujg w
prawdziwym biznesie. To strategiczne i gteboko taktyczne warsztaty zachecajgce do wspétpracy,
komunikowania sie i dostosowywania do nieoczekiwanych, zaskakujgcych sytuacji. Wizualizacja 3D
pozwala na szybsze i lepsze uchwycenie kluczowych koncepcji biznesowych i zrozumienie rezultatow
whasnych dziatan. Zaawansowane pod wzgledem wizualnym ekrany decyzyjne umozliwiajg niemal
rzeczywiste poczucie projektowanych i wprowadzanych na rynek produktow.

Integracja obszaréw funkcjonalnych

W grach decyzyjnych uczestnicy zarzadzajg powigzaniami miedzy wszystkimi obszarami
funkcjonalnymi w firmie. Widza, jak ich decyzje i dziatania wpltywajg na wyniki innych obszaréw oraz
catej organizacji. Warsztaty na zywo pomagajg uczestnikom w zrozumieniu, jak funkcjonuje firma,
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a jednoczesnie zapewniajg wystarczajgco duzo szczegotéw, aby pomac zrozumiec niuanse zwigzane
z marketingiem, zarzgdzaniem, finansami, rachunkowoscia, produkcjg i sprzedazg. Powigzanie kazdej
decyzji z przeptywem pienieznymi i wynikami finansowymi firmy pozwala uczestnikom zobaczyé
i poczu¢ na whasnej skérze finansowe skutki witasnych dziatan.

Skuteczna strategia uczenia sie

W symulacjach biznesowych uczestnicy stopniowo budujg biznes, a gra decyzyjna wprowadza nowe
problemy, gdy stajg sie istotne. W kilku rundach gracze oceniajg szanse rynkowe, wybierajg strategie
biznesowa, opcje taktyczne i podejmujg wiele decyzji z myslg o zyskownoé$ci. Dziatania biznesowe,
takie jak planowanie, przeptyw gotowki, tworzenie wartosci w projektowaniu produktu, planowanie
produkcji, analiza rentownosci, planowanie strategiczne i zarzadzanie, wymagajg powtarzajgcych sie
¢wiczen, aby dostosowac je do sposobu myslenia uczestnikéw.

Najwazniejsze zalety gier decyzyjnych

Ekscytacja

Uczestnicy mogg sprawdzi¢ swoje umiejetnosci w grze
interaktywnej, ktéra pozwala im zanurzy¢ sie w proces
uczenia sie. Strategiczne Srodowisko gier biznesowych
wcigga i wzbogaca doswiadczenie menedzerskie.

| \

Motywacja
Symulacje biznesowe pozwalajg uczestnikom
eksperymentowaé  ze strategiami biznesowymi
i konkurowa¢ z innymi firmami, co stymuluje ducha
rywalizacji, a wspoétzawodnictwo z innymi napedza

proces uczenia sie.

Efektywnos¢ zdobywania wiedzy

Badania pokazujg, ze stuchacze pamietajg tylko 20%
tego, co zostato im przekazane. Procent ten wzrasta az
do 80, jesli proces uczenia sie jest powigzany
z praktycznym dziataniem. W sytuacji, gdy uczestnicy
gier decyzyjnych widzg wyniki swoich dziatan, zdobyta
wiedza biznesowa staje sie czescig ich naturalnego
myslenia.
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Wybierajgc symulacje, decydujesz sie na:

Efektywng metodologie nauczania

Metodologie nauczania symulacji biznesowych Live Marketplace opracowat Ernest Cadotte, profesor
marketingu na Uniwersytecie Tennesse. Dr Cadotte wspotpracowat z wieloma firmami, aby stworzy¢
maksymalnie realistyczny model symulacyjny uwzgledniajgcy kazda funkcjonalng dziedzine biznesu
i ich wzajemne powigzania. Model symulacyjny stosowany w Marketplace Live jest stale udoskonalany
od ponad 25 lat. To jedna z najbardziej zaawansowanych symulacji biznesowych na swiecie.

Profesjonalng realizacje

Wszystkie warsztaty symulacyjne prowadzone sg przez Marketplace Simulations Certificated
Business Trainer.

tatwosé w uzyciu

Marketplace Live to aplikacja internetowa, do ktérej uczestnicy majg dostep z dowolnego komputera
lub tabletu z tgczem internetowym bez koniecznosci pobierania lub instalacji.

Elastyczny sposob realizacji

Kazda symulacjia moze by¢ zrealizowana w formie warsztatow stacjonarnych, warsztatéw
stacjonarnych potgczonych z modutem online i wytgcznie online.

Dostep do bezptatnych materialéw szkoleniowych

Gry decyzyjne zawierajg m.in. gotowe materiaty informacyjne, wyktady, prezentacje, wskazéwki do
coachingu i banki danych.

Wspotprace w zespole w rzeczywistym czasie

Dzieki wbudowanemu monitorowi czatu, poczty e-mail i pracy zespotowej symulacje biznesowe
Marketplace Live utatwiajg wspotprace online.

Gwarancja rozwoju

Organizacja Association to Advance Collegiate Schools of Business (AACSB) wymaga, aby szkoty
biznesu okreslaty swoje cele edukacyjne i mierzyty stopien ich realizacji. Symulacje biznesowe oferujg
wiele narzedzi oceny postepdw uczestnikow.

Indywidualng wycene

Cena kazdej z gier jest ustalana indywidualnie w zaleznosci od liczby jej uczestnikéw, poziomu
ztozonosci symulacji oraz czasu trwania gry.

- lag
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https://www.marketplace-simulation.com/contact/contact-sales
http://www.aacsb.edu/

GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU MARKETINGU gﬂ(mr"

1. Wprowadzenie do marketingu —rowery
(Introduction to marketing — bikes)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie podstawowych
metod i narzedzi zarzadzania marketingiem. W zaleznosci od potrzeb klientow
uczestnicy formutujg strategie marketingowa i podejmujg decyzje dotyczace
marki, ceny, reklamy i dystrybucji. Opinie klientow, dane konkurencji i raporty
dotyczace rentownosci pozwalaja graczom na korygowanie strategii
w dynamicznym i wysoce konkurencyjnym srodowisku.

Wykorzystanie

Warsztaty z podstaw marketingu.

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w rozwijaniu
i realizowaniu strategii marketingowej w zakresie

2 Analizy mozliwosci rynkowych ?  Prognozowania i analizy
Y Rozwoju marki rentownosci
?  Reklamy ? Marketingu internetowego
? Polityki cenowej ?  Wykorzystania zréwnowazonej
3 Zarzadzania sprzedazg karty wynikow
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymajg intrygujace zadanie dotyczgce zarzgdzania nowym dziatem
marketingu duzej firmy rowerowej. Ich celem jest wdrozenie nowatorskiej technologii zwigzanej
z zastosowaniem bardziej ekonomicznej formy widkna weglowego oraz zaawansowanej drukarki 3D
wykorzystujgcej nowy materiat do budowy ramy rowerowej o dowolnej wielkosci i ksztatcie. Umozliwi
to produkcje mocnych oraz lekkich roweréw dostosowanych do rozmiaru i potrzeb kazdego
klienta. Sprzet produkcyjny bedzie mozna ustawi¢ w magazynach lokalnych przy otwieranych
sklepach rowerowych. Rozproszona produkcja pozwoli wyeliminowaé wiekszos¢ zapasow
i zmniejszy¢ w ten sposob koszty dystrybuciji.

Uczestnicy majg 1,5 roku, aby zrealizowa¢ zadanie oraz uzyskac zwrot z inwestycji.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, perspektywy rozwojowe firmy oraz majagtek.

Czas trwania
6 decyzji = 8 godz.
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2. Marketing strategiczny — rowery
(Strategic marketing — bikes)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne zastosowanie metod i narzedzi
zarzagdzania marketingowego z uwzglednieniem szerszego zakresu decyzji.
W zaleznosci od potrzeb klientow uczestnicy formutujg strategie marketingowa
| podejmuja decyzje dotyczace marki, ceny, reklamy i dystrybucji. Realizujac
przyjeta strategie marketingowa, gracze maja do dyspozycji wiecej segmentéw
rynku, produktéw, opcji reklamowych, punktéw sprzedazy oraz raportéow
rynkowych. Gra pozwala réwniez na wiecej sposobéw planowania zasobéw
oraz na wykorzystanie zaawansowanych technik marketingowych, takich jak
promocje marek i zachety dla sprzedawcow.

Wykorzystanie

Warsztaty z podstaw strategii marketingowej oraz zarzgdzania projektami marketingowymi.

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w rozwijaniu
i realizowaniu kompletnej strategii marketingowej w zakresie

?  Analizy mozliwosci rynkowych 2 Prognozowania i analizy rentownosci
?  Rozwoju marki ? Marketingu internetowego

?  Reklamy 2 Wykorzystania zréwnowazonej

3 Polityki cenowej strategicznej karty wynikow

3 Zarzadzania sprzedazg

Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg interesujgce zadanie dotyczgce zarzgdzania nowym dziatem
marketingu duzej firmy rowerowej. Ich celem jest wdrozenie nowatorskiej technologii zwigzanej
Z zastosowaniem bardziej ekonomicznej formy widkna weglowego oraz zaawansowanej drukarki 3D
wykorzystujgcej nowy materiat do budowy ramy rowerowej o dowolnej wielkosci i ksztatcie. Umozliwi
to produkcje mocnych oraz lekkich roweréw dostosowanych do rozmiaru i potrzeb kazdego klienta.
Sprzet produkcyjny bedzie mozna ustawi¢ w zwyklych magazynach lokalnych przy otwieranych
sklepach rowerowych. Rozproszona produkcja pozwoli wyeliminowa¢ wiekszos¢ zapasow
i zmniejszy¢ w ten sposéb koszty dystrybucii.

Uczestnicy majg 2 lata na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, perspektywy rozwojowe firmy oraz majgtek.

Czas trwania
8 decyzji = 16 godz.
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3. Zaawansowany marketing strategiczny — rowery
(Advanced strategic marketing — bikes)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie zaawansowanych
metod i narzedzi zarzadzania marketingiem. W zaleznosci od potrzeb klientow
uczestnicy formulujg wstepna strategie marketingowg i podejmuja decyzje
dotyczace marki, ceny, reklamy i dystrybucji. Dysponuja przy tym bardziej
zlozonymi danymi z badan rynkowych, wieksza liczbg regionéw do rozwoju
dystrybucji oraz wiekszymi mozliwosciami w zakresie projektowania marki
i reklamy.

Wykorzystanie
Warsztaty z zaawansowanej strategii marketingowej, zarzgdzania marketingowego, finanséw oraz

efektywnosci inwestycji

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w rozwijaniu
i realizowaniu kompletnej strategii marketingowej w zakresie

?  Analizy mozliwosci rynkowych ? Prognozowania i analizy rentownosci
?  Rozwoju marki 2 Marketingu internetowego

3 Reklamy 3  Zréwnowazonej strategicznej karty

3 Polityki cenowej wynikéw

3 Zarzadzania sprzedazg

Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg interesujgce zadanie dotyczace zarzadzania nowym dziatem
marketingu duzej firmy rowerowej. Ich celem jest wdrozenie nowatorskiej technologii zwigzanej
Z zastosowaniem bardziej ekonomicznej formy widkna weglowego oraz zaawansowanej drukarki 3D
wykorzystujgcej nowy materiat do budowy ramy rowerowej o dowolnej wielkosci i ksztatcie. Umozliwi
to produkcje mocnych oraz lekkich rower6éw dostosowanych do rozmiaru i potrzeb kazdego
klienta. Sprzet produkcyjny bedzie mozna ustawi¢ w zwyklych magazynach lokalnych przy
otwieranych sklepach rowerowych. Rozproszona produkcja pozwoli wyeliminowac wiekszos¢ zapasow
i zmniejszy¢ w ten sposéb koszty dystrybuciji.

Uczestnicy majg 2 lata na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, perspektywy rozwojowe firmy oraz majatek.

Czas trwania
8 decyzji = 16 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU PODSTAW BIZNESU,
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1. Podstawy biznesowe (Business fundamentals)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne poznanie podstaw biznesu, zanim
uczestnicy zdecyduja sie na jego zawodowe prowadzenie.

Wykorzystanie

Warsztaty z prowadzenia biznesu

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w wykorzystaniu
podstawowych metod i narzedzi biznesowych, w tym

3> Marketingu > Produkciji
Y Dystrybucji 3 Finansow i rachunkowosci
) Sprzedazy 3  Zréwnowazonej strategicznej karty
3 Zasobéw ludzkich wynikow
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg interesujgce zadanie dotyczace zatozenia i rozwiniecia firmy na
rynku. Na rozpoczecie dziatalnosci otrzymujg kapitat poczgtkowy, beda jednak dysponowali
ograniczonymi zasobami finansowymi. Ponoszg przy tym petng odpowiedzialno$¢ za zarzgdzanie
finansami firmy. W trakcie symulacji uczestnicy budujg fabryke, otwierajg biura sprzedazy, zatrudniajg
sprzedawcow, projektujg produkty i kampanie reklamowe, przygotowujg prognozy popytu, kupujg
moce produkcyjne oraz planujg produkcje swoich marek. W miare rozwoju gry mogg wprowadzaé
ulepszone produkty z nowg technologig oraz rozszerza¢ dystrybucje i moce produkcyjne, aby
zmaksymalizowac¢ ich wydajnosc.

Uczestnicy majg 4 kwartaty na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
4 decyzje = 8 godz.
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2. Wprowadzenie do rachunkowosci i finanséw

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie podstawowych
metod i narzedzi zarzadzania finansami w firmie w kontekscie realizowanej
strategii. Zarzgdzanie kazda strategia przektada sie na zarzadzanie finansami,
dlatego uczestnicy musza starannie zarzadza¢ swoimi zasobami finansowymi
| inwestowac w te dzialania, ktére przyniosg najwyzsza stope zwrotu.

Wykorzystanie

Warsztat z podstaw strategii oraz rachunkowosci i finanséw

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie:

?  Marketingu 3 Produkciji
3 Dystrybucji 3 Finansow i rachunkowosci
? Sprzedazy ? Zréwnowazonej strategicznej karty
3 Zasobow ludzkich wynikow
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg interesujgce zadanie zatozenia i rozwoju firmy na rynku tak, aby
uzyskac w okresie dwdch lat zwrot z tej inwestycji.

Gracze dysponujg kapitatem poczgtkowym na rozpoczecie dziatalnosci, ale zasoby finansowe sg
ograniczone. Ponoszg jednoczesnie petng odpowiedzialnos¢ ksiegowa. Otrzymujg réwniez zestaw
narzedzi do analizy wynikéw, pozwalajgcy oceni¢ optacalnos¢ sprzedazy poszczegdlnych marek,
utrzymania regionéw sprzedazy oraz wdrazania nowych inwestycji.

Po kilku kwartatach w biznesie firmy uczestnikdw mogg otrzymac¢ dodatkowe fundusze od inwestora
zewnetrznego, ktére mogg zainwestowa¢ w prace badawczo-rozwojowe, ulepszone produkty,
rozbudowe dystrybucji oraz zwiekszenie mocy produkcyjnych. Uczestnicy majg 1,5 roku na
rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikow, ktdra mierzy rentownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami, zwrot
z inwestyciji, ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
4 decyzje = 8 godz.
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3. Wprowadzenie do biznesu i strategii
(Introduction to business and strategy)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
z podstaw zarzadzania i strategii, decyzji inwestycyjnych w zakresie badan
| rozwoju oraz wyboréw dotyczacych zrédet finansowania. Uczestnicy
koncentrujg sie na rozwoju i zarzagdzaniu strategia firmy na przestrzeni czasu
z uwzglednieniem jej wszystkich obszaréw funkcjonalnych.

Wykorzystanie

Warsztat z biznesu, strategii i/lub polityki biznesowe;j

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w stosowaniu
podstawowych koncepcji biznesu i strategii w zakresie:

3> Marketingu > Finanso6w i rachunkowosci
Y Dystrybucji 3 Wykorzystania zréwnowazonej
3 Zasobow ludzkich strategicznej karty wynikow
3 Produkcji
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Bedg prowadzi¢
catkowicie zintegrowang firme, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzgdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie gry uczestnicy budujg fabryke, decydujg o kanatach
dystrybucji, projektujg produkty oraz kampanie reklamowe. Zatrudniajg sprzedawcéw i decydujg o ich
wynagrodzeniach, zajmujg sie prognozami popytu oraz prostym procesem planowania produkciji. Po
kilku kwartatach prowadzenia biznesu mogg otrzymaé¢ dodatkowe fundusze od inwestora
zewnetrznego, ktére bedg mogli zainwestowaé w prace badawczo-rozwojowe nad nowymi
technologiami, rozwoj dystrybucji oraz mocy produkcyjnych, aby zmaksymalizowa¢ wydajnosc.
Uczestnicy majg 1,5 roku na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikow, ktdra mierzy rentownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami, zwrot
z inwestyciji, ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majgtek.

Czas trwania
6 decyzji = 12 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU PODSTAW BIZNESU,
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STRATEGII ORAZ FINANSOW gfkm

4. Zaawansowane strategiczne zarzadzanie
przedsiebiorstwem (Advanced strategic corporate
mamagement)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
zaawansowanego zarzadzania firmg na rynku globalnym. Uczestnicy zajma sie
zlozonymi kwestiami strategicznymi i taktycznymi we wszystkich obszarach
funkcjonalnych firmy. Dazac do odniesienia sukcesu, beda musieli réwniez
radzi¢ sobie ze zmianami w otoczeniu gospodarczym i politycznym
poszczegolnych regionow.

Wykorzystanie

Warsztaty z zarzgdzania firmg na rynku globalnym

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie:

3> Marketingu > Finanso6w i rachunkowosci
Y Dystrybucji 3 Wykorzystania zréwnowazonej
3 Zasobow ludzkich strategicznej karty wynikow
3 Produkcji
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Bedg prowadzi¢
catkowicie zintegrowang firme, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzgdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie gry uczestnicy budujg fabryke, decydujg o kanatach
dystrybucji, projektujg produkty oraz kampanie reklamowe. Zatrudniajg sprzedawcéw i decydujg o ich
wynagrodzeniach, zajmujg sie prognozami popytu oraz prostym procesem planowania produkciji. Po
kilku kwartatach prowadzenia biznesu mogg otrzymaé dodatkowe fundusze od inwestora
zewnetrznego, ktére bedg mogli zainwestowaé w prace badawczo-rozwojowe nad nowymi
technologiami, rozwoj dystrybucji oraz mocy produkcyjnych, aby zmaksymalizowa¢ wydajnosc.
Uczestnicy majg 1,5 roku na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikow, ktdra mierzy rentownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami, zwrot
z inwestyciji, ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majgtek.

Czas trwania
8 decyzji = 16 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU

ZARZADZANIA STRATEGICZNEGO

1. Strategiczne zarzadzanie rowerami
(strategic management — bikes)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
zarzgdzania strategia biznesowg na przestrzeni czasu we wszystkich
obszarach funkcjonalnych firmy. Dazac do osiggniecia sukcesu, uczestnicy
koncentruja sie na wykorzystywaniu nowych technologii.

Wykorzystanie

Warsztaty z zarzgdzania strategicznego

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie

Zarzgdzania strategicznego 3 Zarzadzania produkcjg
Projektowania marki Rachunkowosci

Zarzadzania politykg cen Zarzadzania finansami
Zarzadzania kampaniami reklamowymi Inwestowania

Zarzgdzania marketingiem Zarzgdzania ryzykiem
internetowym Wykorzystania zrownowazonej
3 Zarzadzania sprzedazg strategicznej karty wynikow

3 Zarzadzania zasobami ludzkimi

AV AR VIRV S "S
AV AR VAR VRV Y

Fabuta

W symulacji uczestnicy inwestujg kapitat poczgtkowy w uruchomienie innowacyjnej firmy. Jej celem
jest wdrozenie nowatorskiej technologii zwigzanej z wykorzystaniem bardziej ekonomicznej formy
widkna weglowego oraz zaawansowanej drukarki 3D wykorzystujgcej nowy materiat do budowy ramy
rowerowej o dowolnej wielkosci i ksztatcie.

Rowery produkowane w nowej technologii sg lekkie, mocne i niedrogie oraz mozna je dostosowa¢ do
wymagan fizycznych i uzytkowych kazdego klienta. W zwigzku z faktem, iz drukarki 3D umozliwiajg
produkcje na zamdéwienie, nie ma potrzeby przechowywania zapaséw w zadnym miejscu fancucha
dostaw. Dzieki temu koszty finansowania i przechowywania sg wyeliminowane.

Uczestnicy beda mieli ograniczone zasoby finansowe oraz petng odpowiedzialnos¢ za zarzgdzanie
finansami. Bedg projektowa¢ i produkowac¢ marki oraz rozwija¢ kampanie reklamowe i kampanie
marketingu internetowego. Uruchomig kanaty dystrybucji i zbudujg zaktad produkcyjny. Zatrudnig
pracownikow oraz decydowac¢ bedg o ich wynagrodzeniach. Zajmg sie rowniez sporzgdzaniem
prognoz popytu i planowaniem produkciji.

Po fazie testow marketingowych uczestnicy bedg mogli pozyska¢ dodatkowe fundusze od inwestora
zewnetrznego. W zaleznosci od podjetych decyzji zainwestujg je w prace badawczo-rozwojowe,
rozwoj dystrybucji oraz zwiekszenie mocy produkcyjnych. Uczestnicy majg 1,5 roku na rozwiniecie
firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgadzanie zasobami ludzkimi, zarzgadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
6 decyzji = 16 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU

ZARZADZANIA STRATEGICZNEGO

2. Swiadomy kapitalizm (Conscious capitalism)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
zarzadzania strategicznego, ze szczegdlnym uwzglednieniem spotecznej
odpowiedzialnosci biznesu. Uczestnicy musza wziagé pod uwage wszystkich
interesariuszy firmy oraz zajg¢ sie kwestiami HR, etycznymi, Srodowiskowymi
| zrownowazonego rozwoju. Gra stawia przed uczestnikami obowigzek
prowadzenia swiadomego biznesu w przeciwienstwie do tradycyjnego
paradygmatu biznesowego maksymalizujgcego zyski.

Wykorzystanie

Warsztaty z zielonego zarzgdzania, spotecznej odpowiedzialnosci biznesu, etyki i odpowiedzialnosci
korporacyjnej, etyki biznesu, zréwnowazonego globalnego przedsiebiorstwa, zarzgdzania
Srodowiskowego dla biznesu oraz rozwoju miedzynarodowego (Srodowisko, zrownowazony rozwoj
i polityka)

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie

3 Rozwigzywania problemow 3 Zarzadzania kanatami sprzedazy
zwigzanych z morale pracownikow, tradycyjnej i internetowej
niezawodnoscig produktéw, ochrong 3 Zarzadzania zasobami ludzkimi
srodowiska i zdrowia 3 Zarzadzania finansami

3 Zarzadzania marketingiem ? Zarzadzania operacyjnego

? Zarzadzania rozwojem produktow

Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. W trakcie gry bedg
zarzgdzaé catkowicie zintegrowang firmg. Budujg fabryke, otwierajg biura sprzedazy, uruchamiajg
witryne internetowa, projektujg produkty oraz kampanie reklamowe. Zatrudniajg pracownikow
i decydujg o ich wynagrodzeniach, zajmujg sie prognozami popytu, planowaniem produkcji oraz
kontrolg jakosci.

Po pierwszym symulowanym roku dziatalnosci bedg mogg otrzymaé¢ dodatkowe fundusze od
inwestora zewnetrznego. Zainwestujg je w badania i rozwdj, unowoczesnienie produktow,
rozszerzenie dystrybucji oraz zwiekszenie mocy produkcyjnych, tak aby zmaksymalizowa¢ wydajnos¢
w drugim roku dziatalnosci. Rynek miedzynarodowy bedzie sie nieustannie zmienia¢ w zaleznosci od
lokalnych i Swiatowych warunkéw ekonomicznych.

Celem jest osiggniecie rentownego $wiadomego biznesu, ktéry harmonizuje interesy pracownikow,
klientéw, dostawcow. Uczestnicy majg 1,5 roku na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie
samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

3 Twarde wskazniki (zrownowazona karta wynikow) mierzace rentownos$¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi i aktywami, ryzyko
finansowe, mozliwosci rozwoju i majgtek.

3 Miekkie wskazniki mierzgce stopnien $wiadomego dziatania kazdej firmy w zakresie
zaspokajania wszystkich wartosci interesariuszy.

Czas trwania
6 decyzji = 16 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU

ZARZADZANIA STRATEGICZNEGO

3. Zarzadzanie przedsiebiorstwem
(Business management)

Gra decyzyjna ukierunkowana na wykorzystanie metod i narzedzi zarzadzania
marka produktu w srodowisku globalnym. Uczestnicy analizuja, w jaki sposéb
marketing koordynuje wszystkie funkcje biznesu, oraz podejmuja decyzje
finansowe i produkcyjne.

Wykorzystanie

Warsztat z zarzgdzania markg produktéw w srodowisku globalnego rynku

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w podejmowaniu
trudnych decyzji w zakresie

3 Zarzgdzania zaawansowanym 3 Kontroli jakosci
marketingiem > Negocjacji z partnerami biznesowymi
3 Zarzgdzania rozwojem produktu 3 Analizy finansowej
? Zarzadzania zaawansowang produkcjg 3  Wykorzystania zréwnowazonej
3 Zarzgdzania finansami strategicznej karty wynikow

Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Bedg prowadzi¢
catkowicie zintegrowang firmg, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzgdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie gry uczestnicy budujg fabryke, otwierajg biura sprzedazy,
uruchamiajg witryne internetowa, projektujg produkty, kampanie reklamowe oraz zatrudniajg
pracownikéw. Bedg réwniez zajmowac sie prognozami popytu, harmonogramami produkcji oraz
kwestiami kontroli jakosci.

Po pierwszym symulowanym roku mogg otrzymac¢ dodatkowe fundusze od inwestora zewnetrznego,
ktére zainwestujg w prace badawczo-rozwojowe nad nowymi technologiami, rozwéj dystrybucji oraz
mocy produkcyjnych, tak aby zmaksymalizowa¢ wydajnosc.

Uczestnicy majg 2 lata na rozwiniecie firmy tak, by stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
8 decyzji = 16 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU

ZARZADZANIA STRATEGICZNEGO

4. Zintegrowane zarzadzanie biznesowe
(Integrated business management)

Gra decyzyjna ukierunkowana na wykorzystanie metod i narzedzi zarzadzania
zintegrowanym przedsiebiorstwem na rynku globalnym. Uczestnicy zajmuja sie
zlozonymi kwestiami strategicznymi i taktycznymi we wszystkich obszarach
funkcjonalnych. Sukces wymaga uzycia wielu koncepcji biznesowych
I analitycznych.

Wykorzystanie

Warsztaty ze zintegrowanego zarzgdzania firmg w konkurencyjnym srodowisku globalnego rynku

Symulacja zapewnia zdobycie doswiadczenia w zakresie

Y Zarzadzania firmg na rynku globalnym 3 Kontroli jakosci

3 Zarzadzania zaawansowanym ? Negocjacji z partnerami biznesowymi
marketingiem 2 Analizy finansowej

3 Zarzgdzania rozwojem produktu 3 Wykorzystania zréwnowazonej

3 Zarzadzania zaawansowang produkcjg strategicznej karty wynikow

? Zarzadzania finansami

Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Bedg prowadzié¢
catkowicie zintegrowang firme, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzgdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie symulacji uczestnicy budujg fabryke, otwierajg biura
sprzedazy, projektujg produkty, kampanie reklamowe oraz zatrudniajg pracownikéw. Zajmujg sie
prognozami popytu, harmonogramami produkcji oraz kwestiami kontroli jakosci. Po pierwszym
symulowanym roku uczestnicy mogg otrzymac¢ dodatkowe fundusze od inwestora strategicznego,
ktére zainwestujg w prace badawczo-rozwojowe nad nowymi technologiami, rozwéj dystrybucji oraz
mocy produkcyjnych, tak aby zmaksymalizowa¢ wydajnosé. Uczestnicy majg 2 lata na rozwiniecie
firmy tak, by stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
8 decyzji = 16 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU PRZEDSIEBIORCZOSCI

, o
| NOWYCH PRZEDSIEWZIEG gfkm

1. Strategia nowych przedsiewzieé rynku rowerowego
(Venture strategy —bikes)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
rozwoiju i strategii przedsiebiorczosci innowacyjnej firmy. Dazac do osiagniecia
sukcesu, uczestnicy muszg dobieraé¢ efektywne narzedzia zarzadzania.

Wykorzystanie

Warsztaty z nowych przedsiewzieé, przedsiebiorczosci, zarzgdzania firma, politykg biznesowg oraz
projektami

Symulacja obejmujgca wszystkie aspekty przedsiebiorczosci zapewnia
uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie

3 Zarzadzania strategicznego 3 Zarzadzania produkcjg

?  Projektowania marki ? Zarzadzania dystrybucjg

3 Polityki cenowej > Przeptywu gotéwki

Y Projektowania reklamy i umieszczania 3 Inwestowania i pozyskiwania $rodkow
jej w multimediach ? Reagowania na niespodzianki rynkowe

3 Marketingu internetowego 3 Wykorzystania zréwnowazonej

? Zarzadzania sitg sprzedazy strategicznej karty wynikow

3 Zarzadzania zasobami ludzkimi

Fabuta

W symulacji uczestnicy inwestujg kapitat poczatkowy w uruchomienie innowacyjnej firmy. Jej celem
jest wdrozenie nowatorskiej technologii zwigzanej z zastosowaniem bardziej ekonomicznej formy
widkna weglowego oraz zaawansowanej drukarki 3D wykorzystujgcej nowy materiat do budowy ramy
rowerowej o dowolnej wielkosci i ksztatcie.

Rowery produkowane w nowej technologii sg lekkie, mocne i niedrogie oraz mozna je dostosowa¢ do
wymagan fizycznych i uzytkowych kazdego klienta. W zwigzku z faktem, iz drukarki 3D umozliwiajg
produkcje na zamdwienie, nie ma potrzeby przechowywania zapaséw w zadnym miejscu fancucha
dostaw. Dzieki temu koszty finansowania i przechowywania sg wyeliminowane.

Uczestnicy beda mieli ograniczone zasoby finansowe oraz petng odpowiedzialno$¢ za zarzgadzanie
finansami. Bedg projektowa¢ i produkowac¢ marki oraz rozwija¢ kampanie reklamowe i kampanie
marketingu internetowego. Uruchomig kanaty dystrybucji, zbudujg zaktad produkcyjny, zatrudnig
pracownikow oraz zdecydujg, jakie bedg wynagrodzenia. Sporzgdzg réwniez prognozy popytu
i zaplanujg produkcje.

Po fazie testdbw marketingowych uczestnicy moga pozyska¢ dodatkowe fundusze od inwestora
zewnetrznego. W zaleznosci od podjetych decyzji zainwestujg je w prace badawczo-rozwojowe,
rozwoj dystrybucji oraz zwiekszenie mocy produkcyjnych. Uczestnicy majg 1,5 roku na rozwiniecie
firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski z prowadzonej dziatalnosci.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
6 decyzji = 16 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU PRZEDSIEBIORCZOSCI
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2. Miedzynarodowe zarzadzanie przedsiebiorstwem
(International corporate management)

Gra symulacyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
zwigzanych z zarzadzaniem rozwojem firmy na globalnym rynku. Uczestnicy
muszg rozwigzywac ztozone problemy strategiczne i taktyczne we wszystkich
obszarach funkcjonalnych firmy w odpowiedzi na zmieniajgce sie problemy
miedzynarodowe. Ta symulacja uwzglednia silny element miedzynarodowy,
dotyczacy sytuacji gospodarczych i politycznych w réznych czesciach swiata.
Niestabilna sytuacja gospodarcza i polityczna powoduje wahania kursow walut
i popytu w réznych regionach, co z kolei wptywa na atrakcyjnos¢ i koszty
prowadzenia dziatalnosci na poszczegolnych rynkach. Uczestnicy beda musieli
uwzglednia¢ w planowaniu swojego biznesu wplyw zmieniajacych sie trendéw
w stosunkach miedzynarodowych i warunkach ekonomicznych.

Wykorzystanie

Warsztaty z nowych przedsiewzieé, przedsiebiorczosci, zarzgdzania firma, politykg biznesowg oraz
projektami

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie

? Zaawansowanego marketingu ? Rachunkowosci
? Zarzadzania rozwojem produktu ? Zarzadzania finansami
3 Zarzadzania dystrybucjg 2 Prowadzenia negocjacji z partnerami
? Zarzadzania zaawansowang produkcjg biznesowymi
?  Kontroli jakosci ? Analizy finansowej
? Zarzadzania zasobami ludzkimi ?  Wykorzystania zrownowazonej
Y Zarzadzania sprzedazg tradycyjnag strategicznej karty wynikow
i internetowg
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Prowadzag
catkowicie zintegrowang firme, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzgdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie symulacji gracze budujg fabryke, otwierajg biura sprzedazy,
projektujg produkty oraz kampanie reklamowe i marketingowe. Zatrudniajg pracownikéw oraz
decydujg o ich wynagrodzeniach. Zajmujg sie sporzadzaniem planéw strategicznych,
opracowywaniem prognoz popytu oraz ustalaniem harmonogramow produkcji i kontrolg jakosci. Po
pierwszym symulowanym roku prowadzenia firmy uczestnicy mogg otrzyma¢ dodatkowe fundusze od
inwestora zewnetrznego, ktére zainwestujg w prace badawczo-rozwojowe nad nowymi technologiami,
rozwoj dystrybucji oraz zwiekszenie mocy produkcyjnych, tak aby zmaksymalizowa¢ wydajnos¢ w
kolejnych latach. Rynek miedzynarodowy nieustannie sie zmienia. Potencjat rynkowy wzrosnie
i spadnie zgodnie z lokalnymi i Swiatowymi warunkami ekonomicznymi. Uczestnicy majg od 2 do 3 lat
na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
od 8 do 12 decyzji = od 16 do 24 godz.
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GRY DECYZYJNE Z ZAKRESU ZAAWANSOWANEGO

D
ZARZADZANIA STRATEGICZNEGO gfkm

1. Strategiczne zarzadzanie przedsiebiorstwem
(Strategic corporate management)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
dzialania firmy na rynku globalnym. Uczestnicy musza zajmowac sie ztozonymi
kwestiami  strategicznymi i taktycznymi we wszystkich obszarach
funkcjonalnych.

Wykorzystanie

Warsztaty z zaawansowanego zarzgdzania zintegrowang firmg oraz zarzgdzania ryzykiem

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie
podejmowania trudnych decyzji w obszarach

Y Zaawansowanego marketingu 3 Rachunkowosci
3 Zarzadzania rozwojem produktu ? Zarzadzania finansami
3 Zarzadzania dystrybucjg 3 Prowadzenia negocjacji z partnerami
3 Zarzgdzania zaawansowang produkcjg biznesowymi
3 Kontroli jakosci ?  Analizy finansowej
? Zarzadzania zasobami ludzkimi 2 Wykorzystania zréwnowazonej
? Zarzadzania sprzedazg tradycyjng i strategicznej karty wynikéw
internetowg
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Prowadza
catkowicie zintegrowang firme, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzgdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie symulacji gracze budujg fabryke, otwierajg biura sprzedazy,
projektujg produkty oraz kampanie reklamowe i marketingowe.

Zatrudniajg pracownikéw oraz decydujg o ich wynagrodzeniach. Zajmujg sie sporzgdzaniem planéw
strategicznych, opracowywaniem prognoz popytu oraz ustalaniem harmonograméw produkcii
i kontrolg jakosci. Po pierwszym symulowanym roku prowadzenia firmy uczestnicy mogg otrzymac
dodatkowe fundusze od inwestora zewnetrznego, ktére zainwestujg w prace badawczo-rozwojowe
nad nowymi technologiami, rozwdj dystrybucji oraz zwiekszenie mocy produkcyjnych, tak aby
zmaksymalizowaé¢ wydajnos$¢ w kolejnych latach. Uczestnicy majg od 2 do 3 lat na rozwiniecie firmy
tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Symulacja moze by¢ realizowana z dodatkowg opcjg poszerzonego o tablety asortymentu.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikow, ktoéra mierzy zyskownosé¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
od 8 do 12 decyzji = od 16 do 24 godz.
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2. Zaawansowane strategiczne zarzadzanie
przedsiebiorstwem
(Advanced strategic corporate management)

Gra decyzyjna ukierunkowana na taczenie miedzynarodowego zarzadzania
korporacyjnego z planowaniem strategicznym opartym na strukturze mentalnej
OST (obiektyw-strategia-taktyka). Uczestnicy beda musieli radzi¢ sobie ze
zmianami w otoczeniu gospodarczym i politycznym, odzwierciedlonymi przez
wahania regionalnego popytu i kursow walutowych.

Wykorzystanie
Warsztaty dla MBA oraz EMBA z migedzynarodowego zarzadzania korporacyjnego oraz planowania
strategicznego opartego na strukturze mentalnej OST

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie
podejmowania trudnych decyzji w obszarach

? Planowania strategicznego opartego ? Zarzadzania sprzedazg tradycyjng i
na formule OST internetowg

Y Zaawansowanego marketingu 3 Rachunkowosci

3 Zarzadzania rozwojem produktu ? Zarzadzania finansami

3 Zarzadzania dystrybucjg 3 Prowadzenia negocjacji z partnerami

Y Zarzadzania zaawansowang produkcjg biznesowymi

3 Zarzadzania jakosciag > Analizy finansowej

? Zarzadzania zasobami ludzkimi 2 Wykorzystania zréwnowazonej

strategicznej karty wynikow

Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Prowadzg
catkowicie zintegrowang firme, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzgdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie symulacji gracze budujg fabryke, otwierajg biura sprzedazy,
projektujg produkty oraz kampanie reklamowe i marketingowe.

Zatrudniajg pracownikéw oraz decydujg o ich wynagrodzeniach. Zajmujg sie sporzgdzaniem planéw
strategicznych, opracowywaniem prognoz popytu oraz ustalaniem harmonograméw produkciji
i kontrolg jakosci. Po pierwszym symulowanym roku prowadzenia firmy uczestnicy mogg otrzymac
dodatkowe fundusze od inwestora zewnetrznego, ktére zainwestujg w prace badawczo-rozwojowe
nad nowymi technologiami, rozwdj dystrybucji oraz zwiekszenie mocy produkcyjnych, tak aby
zmaksymalizowaé¢ wydajno$s¢ w kolejnych latach. Caly czas muszg $ledzi¢ zmiany na rynku
miedzynarodowym, na ktorym popyt bedzie wzrastat lub spadat zgodnie z lokalnymi i Swiatowymi
warunkami ekonomicznymi.

Uczestnicy majg 2 lata na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.’

Czas trwania
8 decyzji = 16 godz.
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3. Miedzynarodowe zarzadzanie przedsiebiorstwem
(International corporate management with outsourcing)

Gra decyzyjna ukierunkowana na miedzynarodowe zarzadzanie korporacja
uwzgledniajgce zaawansowane opcje tancucha dostaw, w tym outsourcing
| negocjacje. Zapewnia uczestnikom zrozumienie wyzwan zwigzanych
z zarzagdzaniem dziataniami w {ancuchu dostaw w miedzynarodowym
srodowisku biznesowym. Komponent outsourcingowy pozwala docenié
ztozonos¢ zarzadzania tancuchem dostaw, wtym negocjacje. Element
outsourcingu zapewnia peilny zestaw opcji tancucha dostaw i umozliwia
inwestowanie w przyspieszenie ilepsza koordynacje wymiany miedzy
partnerami biznesowymi.

Wykorzystanie

Warsztaty z zaawansowanego zarzgdzania firmg na rynku miedzynarodowym oraz outsourcingiem

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie

3 Zarzadzania outsourcingiem ? Zarzadzania finansami
? Zaawansowanego marketingu i rachunkowosci
? Zarzadzania rozwojem produktu ? Prowadzenia negocjacji z partnerami
3 Zarzadzania dystrybucjg biznesowymi
? Zarzadzania zaawansowang produkcjg 2 Analizy finansowej
3 Kontroli jakosci ?  Wykorzystania zréwnowazonej
9 Zarzadzania zasobami ludzkimi strategicznej karty wynikow
? Zarzadzania sprzedazg tradycyjng
i internetowg
Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Prowadzg
catkowicie zintegrowang firme, ktéra zajmie sie wszystkim, od marketingu po produkcje poprzez
zarzagdzanie zasobami ludzkimi. W trakcie symulacji gracze budujg fabryke, otwierajg biura sprzedazy,
projektujg produkty, przeprowadzajg kampanie reklamowe i marketingowe oraz zatrudniajg
pracownikéw.

Zajmujg sie sporzgdzaniem plandw strategicznych, opracowywaniem prognoz popytu oraz ustalaniem
harmonogramow produkcji i kontrolg jakosci. Po pierwszym roku prowadzenia firmy uczestnicy mogag
otrzyma¢ dodatkowe fundusze od inwestora zewnetrznego, ktére zainwestujg w prace badawczo-
rozwojowe nad nowymi technologiami oraz nowe inwestycje. Poczatek drugiego roku to moment,
w ktérym uczestnicy mogg zleci¢ czes¢ swojej produkcji innej firmie lub zosta¢ dostawcg dla innej
firmy. Te opcje mogg radykalnie zmienic ich strategie biznesowa. Uczestnicy bedg musieli sledzi¢
warunki ekonomiczne w $wiecie, a w szczegolnosci na rynkach, na ktérych konkurujg. Zmiany
warunkow ekonomicznych wptyng na atrakcyjnos$c¢ i koszty prowadzenia dziatalnosci.

Uczestnicy majg 3 lata na rozwiniecie firmy tak, aby stata sie samowystarczalna i zapewnita zyski.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.’

Czas trwania
12 decyzji = 24 godz.
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1. Podstawy zarzadzania tancuchem dostaw
(Fundamentals of supply chain mangement)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
zarzadzania strategia tancucha dostaw. Koncentruje sie na rozwoju
| zarzadzaniu relacjami biznes-firma miedzy zespotami uczestnikéw, ktore staja
sie¢ dostawcami Ilub dystrybutorami w miedzynarodowym otoczeniu
biznesowym. Uczestnicy muszg sobie radzi¢ ze zlozonoscig i konfliktami
w zarzadzaniu fancuchem dostaw, a przede wszystkim z tym, jak zréwnowazy¢
krotkoterminowe zyski z potencjalnym wiekszym wynagrodzeniem
wynikajacym z budowania diugoterminowych relacji biznesowych. Negocjacje,
wspotpraca i koordynacja dzialan w celu osiggniecia pozadanych celow,
preferowanie rozwigzan ,,wygrywa-wygrywa” to wyzwania dla uczestnikéw gry.

Wykorzystanie

Warsztaty z podstaw zarzgdzania tancuchem dostaw.

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie
podejmowania trudnych decyzji w obszarach

? tancucha dostaw 2 Outsourcingu

? Zarzadzania kanatem ?  Negocjaciji

?  Marketingu 2 Budowania relacji biznesowych

3 Rachunkowosci ?  Wykorzystania zréwnowazonej

3 Finanséw strategicznej karty wynikow
Fabuta

W symulacji grupa inwestoréw venture capital dostarczy kapitat poczgtkowy na zatozenie firmy
poszczegolnym zespotom uczestnikow. Zespoty te zostang albo dostawcami, albo odsprzedawcami
w branzy mikrokomputerowej. Wszystkie firmy bedg mialy ograniczone zasoby finansowe i peing
odpowiedzialno$¢ ksiegowg. Odsprzedawcy muszg znajdowaé dostawcéw mogacych produkowac
towary, ktére chcieliby sprzedac na rynku uzytkownikéow koncowych. Dostawcy muszg zwracacé sie do
sprzedawcow, aby stali sie ich zrédiem dostaw. Symulacja pokazuje petny zestaw opcji tancucha
dostaw i umozliwia inwestowanie w przyspieszenie i lepszg koordynacje wymiany miedzy partnerami
biznesowymi. Aby przyspieszy¢ proces rozruchu, wszyscy dostawcy zaczynajg od fabryki w Azji,
a odsprzedawcy majg biuro sprzedazy otwarte w jednym z 12 regionéw. Wraz z rozwojem firmy
dostawcy podejmujg decyzje taktyczne zwigzane z rozbudowg fabryki i planowaniem produkcji. Muszg
takze zoptymalizowac proces produkcji, zwiekszy¢ poziom realizacji zamowien oraz poprawi¢ jakos$¢
i niezawodnos¢ produktow. Odsprzedawcy zdecydujg o portfelu produktéw i budzecie reklamowym,
poszerzeniu kanatéw sprzedazy i kampaniach marketingowych, aby stymulowa¢ popyt na catym
Swiecie. JakoSC relacji pomiedzy zespotami uczestnikow w tancuchu dostaw bedzie kluczowym
elementem okreslajgcym wyniki poszczegodlnych druzyn w grze.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
4 decyzje = 8 godz.
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2. Podstawy zarzadzania kanatem
(Fundamentals of channel management)

Gra decyzyjna ukierunkowana na wykorzystanie praktyczne podstawowych
metod i narzedzi zarzadzania kanatem - logistyka. Koncentruje sie na rozwoju
| zarzadzaniu relacjami miedzy firmami, ktére staja sie albo dostawcami, albo
dystrybutorami  w ramach miedzynarodowej dziatalnosci biznesowej.
Uczestnicy beda realizowa¢ strategie tancucha dostaw i radzi¢ sobie ze
zlozonoscia i konfliktami w jego zarzadzaniu. Beda musieli zréwnowazy¢
krotkoterminowe zyski z potencjalnym wiekszym wynagrodzeniem
wynikajacym z budowania diugoterminowych relacji biznesowych. Negocjacje,
wspotpraca i koordynacja dziatan w celu osiagniecia pozadanych celéw,
preferowanie rozwigzan ,,wygrywa-wygrywa” to wyzwania dla uczestnikéw gry.

Wykorzystanie

Warsztaty z podstaw zarzgdzania kanatem.

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie
podejmowania trudnych decyzji w obszarach

3 tancucha dostaw 3 Outsourcingu

? Zarzadzania kanatem 2 Negocjaciji

3 Marketingu ? Budowania relacji biznesowych

?  Rachunkowosci 2 Wykorzystania zréwnowazonej

3 Finansow strategicznej karty wynikow
Fabuta

W symulacji grupa inwestorow venture capital dostarczy kapitat poczatkowy na zatozenie firmy
poszczegolnym zespotom uczestnikdw. Zespoty zostang albo dostawcami, albo odsprzedawcami
w branzy mikrokomputerowej. Wszystkie firmy bedg mialy ograniczone zasoby finansowe i petng
odpowiedzialnos$¢ ksiegowg. Odsprzedawcy muszg znajdowaé dostawcow, ktdrzy mogg produkowac
towary, ktére chcieliby sprzeda¢ na rynku uzytkownikéw koncowych. Dostawcy muszg zwracac sie do
sprzedawcow, aby stali sie ich zrédlem dostaw. Osiggniecie wysokiego poziomu koordynaciji tancucha
dostaw bedzie wymagato szeroko zakrojonych negocjacji i zaufania miedzy zaangazowanymi
stronami.

Wraz z rozwojem firm dostawcy podejmujg taktyczne decyzje zwigzane z rozbudowg fabryki
i planowaniem produkgcji, aby dostarczy¢ produkty dla odsprzedawcow. Bedg musieli zoptymalizowac
proces produkcji, zwiekszy¢ poziom realizacji zamowien oraz poprawi¢ jako$¢ i niezawodnosc
produktéw. Odsprzedawcy bedg decydowa¢ o portfelu produktow i budzecie reklamowym,
poszerzeniu kanatéw sprzedazy i kampaniach marketingowych, aby stymulowa¢ popyt na catym
Swiecie. JakoSC relacji pomiedzy zespotami uczestnikow w tancuchu dostaw bedzie kluczowym
elementem okreslajgcym wyniki poszczegdlnych druzyn w grze.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzgdzanie zasobami ludzkimi, zarzgdzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
4 decyzje = 8 godz.
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3. Zarzadzanie operacyjne
(Operations management)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
zarzadzania operacyjnego w petni zintegrowanej firmie. W tej symulacji takie
obszary funkcjonalne jak marketing, kanat sprzedazy, decyzje dotyczace
rachunkowosci i finanséw sg uproszczone, natomiast zarzagdzanie operacjami
pogtebione. Gra koncentruje si¢ na zarzadzaniu operacjami i zaawansowang
produkcja. Uczestnicy poznajg wszystkie podstawy nowoczesnego systemu
produkcyjnego, w tym prognozowanie popytu, planowanie produkcji, zmiany
| kontrole jakosci.

Wykorzystanie

Warsztaty z podstaw zarzgdzania operacyjnego.

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie
podejmowania trudnych decyzji w obszarach

3 Zarzadzania ?  Finans6w
?  Zarzadzania produkcjg 2 Wykorzystania zréwnowazonej
3 Marketingu strategicznej karty wynikow
3 Rachunkowosci
Fabuta

W symulacji uczestnicy zakladajg firme, ktéra wejdzie do branzy mikrokomputerowej w burzliwej
sytuacji gospodarczej. Zewnetrzna grupa inwestorow zapewnia uczestnikom kapitat poczgtkowy na
pokrycie kosztéw rozpoczecia dziatalnosci. Zespoty uczestnikdw nabywajg fabryke w Azji i zaczynajg
produkowa¢ mikrokomputery, ktére nastepnie bedg sprzedawa¢ na catym $Swiecie. Uczestnicy
dysponujg ograniczonymi zasobami finansowymi i ponoszg petng odpowiedzialnos¢ za ksiegowosc.
Cztery rundy decyzyjne pozwolg im poradzi¢ sobie z zagrozeniami ekonomicznymi i politycznymi,
z jakimi bedg musieli sie zmierzy¢. W tym czasie ich firmy powinny sta¢ sie samowystarczalne
i zapewni¢ zyski z prowadzonej dziatalnosci..

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktora mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
4 decyzje = 8 godz.
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4. tancuch dostaw i zarzgdzanie kanatem
(Supply chain and channel management)

Gra decyzyjna ukierunkowana na praktyczne wykorzystanie metod i narzedzi
rozwoju i zarzadzania relacjami miedzy przedsiebiorstwami, ktore stajg sie
dostawcami lub dystrybutorami w miedzynarodowym srodowisku biznesowym.
Uczestnicy beda realizowa¢ strategie tancucha dostaw i radzi¢ sobie ze
zlozonoscia i konfliktami w zarzadzaniu nim. Beda musieli zréwnowazy¢
krotkoterminowe zyski z potencjalnym wiekszym wynagrodzeniem
wynikajacym z budowania diugoterminowych relacji biznesowych.

Wykorzystanie

Warsztaty z zaawansowanego zarzgdzania tancuchem dostaw.

Symulacja zapewnia uczestnikom zdobycie doswiadczenia w zakresie
podejmowania trudnych decyzji w obszarach

Zespoty sprzedawcy: Zespoty dostawcow:

3 Podstaw marketingu > Produkciji

? Strategii fancucha dostaw 2 Kontroli jakosci

3 Zakupow i negocjaciji ? Strategii tancucha dostaw

3 Sprzedazy i dystrybucii 3 Sprzedazy i negocjacji

?  Rozwoju relacji 2 Rozwoju relacji

?  Podstaw zarzgdzania zasobami ? Podstaw zarzgdzania zasobami
ludzkimi ludzkimi

? Podstaw finanséw i rachunkowosci > Podstaw finanséw i rachunkowosci

Fabuta

W symulacji uczestnicy otrzymujg kapitat zatozycielski na rozpoczecie dziatalnosci. Symulacja
koncentruje sie na rozwoju i zarzadzaniu relacjami miedzy firmami, ktére stajg sie albo dostawcami,
albo dystrybutorami w ramach miedzynarodowej dziatalnosci biznesowe;j.

Sprzedawcy muszg znalez¢ dostawcow, kiorzy mogg produkowac towary, ktére bedg chcieli sprzedac
na rynku uzytkownikéw koncowych. Dostawcy muszg zwracac sie do sprzedawcéw, aby stali sie ich
zrodtem dostaw. Symulacja zapewnia peiny zestaw opcji tancucha dostaw, umozliwia uczestnikom
inwestowanie w przyspieszenie i lepszg koordynacje wymiany miedzy partnerami biznesowymi.

Jakos¢ relacji pomiedzy zespotami uczestnikow w tancuchu dostaw bedzie kluczowym elementem
okreslajgcym wyniki poszczegdlnych druzyn w grze.

Ocena pracy zespotu

Ocena opiera sie na zrownowazonej karcie wynikéw, ktéra mierzy zyskownos¢, zadowolenie klienta,
udziat w docelowych segmentach rynku, zarzadzanie zasobami ludzkimi, zarzadzanie aktywami,
ryzyko finansowe, mozliwosci rozwoju i majatek.

Czas trwania
4 decyzje = 8 godz.
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