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Wyniki zmagan w rozgrywce Marketplace

Z przyjemno$cia chcieliby$my poinformowac o wynikach zmagan w grze symulacyjne;
Marketplace.

Zwycieskg druzyna, ktéra uzyskata najlepszy wynik podczas rozgrywki jest trzyosobowy zespot
o nazwie Metal Shark z Katolickiego Liceum Ogolnoksztatcacego im. Cypriana Norwida w
sktad ktérego wchodzg uczennice:

Wiktoria Korniluk, Joanna Tarasiuk, Marta Woroszyto

Serdecznie gratulujemy i zyczymy powodzenia w dalszych dziataniach Projektu!

Ruszyty rozgrywki Marketplace!

W dniu 28.09.2020 odbyto sie pierwsze spotkanie uczniéw z certyfikowanym instruktorem
Marketplace rozpoczynajgce zmagania na platformie. Podczas spotkania uczestnicy zostali
zapoznani z zasadami rywalizacji oraz utworzyli dziesie¢ zespotdw biorgcych udziat w
rozgrywkach. Spotkanie odbyto sie on-line za pos$rednictwem aplikacji Microsoft Teams.

Rozgrywka potrwa 6 tygodni. Cztonkowie zespotu, ktérego wirtualne przedsiebiorstwo przetrwa
na rynku i osiggnie najlepsze wyniki otrzymajg tablety.

Zyczymy uczestnikom gry symulacyjnej powodzenia oraz podejmowania trafnych decyz;ji
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Gra symulacyjna Marketplace

W ramach projektu przeprowadzona zostanie rozgrywka zespotowa z
wykorzystaniem symulatora biznesowego.

Uczestnictwo w symulacji tworzy mozliwosé nabycia kompleksowej, praktycznej wiedzy i
umiejetnosci z zakresu rozwoju dziatalnosci gospodarczej, stymuluje rywalizacje i motywuje do
osiggniecia jak najlepszych rezultatéw, rozwija umiejetno$c pracy zespotowe;.

Uczestnicy pod nadzorem przeszkolonego koordynatora - instruktora gry symulacyjnej
Marketplace (pracownika PSW w Biatej Podlaskiej) podejmujg decyzje w toku 6-tygodniowej
rozgrywki.

W oparciu o potrzeby klientéw uczniowie formutujg wstepng strategie marketingowa i podejmujg
decyzje dotyczace marki, ceny, reklamy i dystrybucji. Informacje zwrotne od klientéw, dane
konkurentdw i raporty rentownosci stanowig wyzwanie dla uczniéw, aby dostosowac strategie w
dynamicznym i wysoce konkurencyjnym srodowisku.

W konkursie uczestniczy¢ bedzie dziesieé¢ zespotow ucznidw reprezentujacych szkoty
uczestniczgce w projekcie (po dwa zespoty - 2 i 3-osobowe z kazdej ze szkodt).

Przewidziano nagrody dla najlepszego zespotu. Podstawg przyznania nagrod beda wyniki
zespotéw uzyskane w trakcie czasu trwania symulacji. Na podstawie wynikow instruktor gry
symulacyjnej Marketplace wytypuje zwycieski zespot.
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