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Gra symulacyjna 'Droga pytan' rozpowszechniana jest przez GrowinGame
wraz z licencja. Kazdy nabywca gry zobowiazat sie w chwili zakupu
do przestrzegania jej warunkow.

Opracowanie ani zadna jego czes¢ nie moga by¢ przedrukowywane,
reprodukowane, ani odczytywane w srodkach masowego przekazu
bez indywidualnej i pisemnej zgody GrowinGame.

Prawa uzytkownika gry do kopiowania jej lub jej czesci
okreslone sa w licencji udzielonej prawowitemu wtascicielowi niniejszego opracowania.
Rozpowszechniane jakakolwiek metoda poligraficzna lub elektroniczna
jest zabronione.
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Warunki licencji

na uzytkowanie gry symulacyjnej ,,Droga pytan”

Podstawowe definicje

Licencjodawca:
GrowinGame Sp. z 0.0., 10-602 Olsztyn, ul. Wincentego Pstrowskiego 14B/4, NIP 739-388-69-25, REGON
364942639, KRS 0000628262, zwana dalej w niniejszej Licencji GrowinGame.

Licencjobiorca:
Prawowity nabywca gry symulacyjnej ,,Droga pytan” zakupionej za posrednictwem serwisu internetowego
www.graszkoleniowa.pl, wymieniony w stopce niniejszego opracowania, zwany dalej w niniejszej Licencji
Uzytkownikiem.

Licencja
Niniejszy dokument i jego postanowienia.

Dokumentacja
Wszelkie materiaty w formie instrukcji i objasnien przydatnych lub niezbednych w korzystaniu
z przedmiotu Licencji, a do niego dotaczone.

§1 Przedmiot Licencji

1. Przedmiotem Licencji, zwanym dalej Produktem, jest gra symulacyjna "Droga pytan”. W sktad

Produktu objetego niniejsza Licencja wchodza:
» Dokumentacja - instrukcja uzytkowania gry "Droga pytan"
« Instrukcje i materiaty dla uczestnikow rozgrywki zapisane w formie elektronicznej.

2. Przedmiot Licencji korzysta z ochrony przewidzianej przepisami prawa autorskiego
i oddany w uzywanie nie oznacza przeniesienia ich i wynikajacych z nich praw majatkowych na
Uzytkownika.

3. GrowinGame jest wtascicielem majatkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa te lub ich
czesci sa w posiadaniu osob trzecich, to GrowinGame posiada odpowiednie prawa uzytkowe.

4. GrowinGame zezwala Uzytkownikowi na korzystanie z Produktu na warunkach niniejszej Licencji.

5. Zakup Produktu oznacza nieodwotalne przyjecie niniejszej Licencji oraz powoduje, ze warunki
niniejszej umowy staja sie prawnie wiazace.

6. GrowinGame nie upowaznia Uzytkownika do udzielania dalszych sublicencji na Produkt.

§2 Prawa i obowiazki Uzytkownika

1. Uzytkownik ma prawo wielokrotnego i nieograniczonego w czasie uzywania Produktu dla wtasnych
potrzeb zgodnie z jego funkcjami. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania powielonego
Produktu i jego Dokumentacji.

2. Uzytkownik nie ma prawa wypozyczania lub najmu Produktu i jego Dokumentacji lub ich kopii, ani
publicznego ich udostepniania.

3. Uzytkownik ma prawo powielania wybranych czesci Produktu jedynie w celu przekazania ich
uczestnikom, prowadzonych przez Licencjobiorce stacjonarnych zaje¢ edukacyjnych. Prawo to
dotyczy czesci Produktu wskazanych w Dokumentacji jako materiaty do gry, do wydruku dla
uczestnikdw rozgrywki. Prawo to nie dotyczy szkolen typu e-learning, ani innych zajec
edukacyjnych w formie zdalnej.

4. Uzytkownik ma obowiazek ochrony swego egzemplarza Produktu i jego Dokumentacji przed
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10.

1.

12.

13.

wykonaniem kopii przez niepowotane osoby trzecie.

Produkt i kazda jego czes¢ zawieraja notatke ,,Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.” oraz adnotacje

dotyczaca Licencji. Uzytkownik jest zobowiazany, aby razem z kazda kopia przekazywana

uczestnikom jego zaje¢ przejaé i zamiesci¢ ten zapis w niezmienionej formie. Uzytkownik ma
prawo umiesci¢ na tych kopiach swoj znak handlowy.

Niniejsza Licencja upowaznia do korzystania przez Uzytkownika z nazwy handlowej "GrowinGame"

w celach promowania jego zajec¢ edukacyjnych, podczas ktorych wykorzystuje Produkt.

Jesli GrowinGame uzna, ze sposob, materiaty lub srodki promocyjne wykorzystane przez

Uzytkownika godza w dobra GrowinGame, GrowinGame poinformuje Uzytkownika o cofnieciu

upowaznienia do uzywania nazwy handlowej. Uzytkownik jest wowczas zobowiazany do

niezwtocznego wycofania nazwy handlowej GrowinGame z wszelkich materiatow i Srodkow
promocyjnych oraz zaprzestania jej uzywania w przysztosci.

Niniejsza Licencja nie stanowi upowaznienia do korzystania ze znakow towarowych, znakow

ustugowych ani nazwy handlowej GrowinGame w zakresie innym niz przewidziany

w §2 podpunktami 5, 6i 7.

Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Produkcie jedynie na wtasny uzytek,

z wyjatkiem notatki, o kto rej mowa w 82, podpunkcie 5. Ma prawo powielania zmienionego

Produktu wytacznie na takich samych zasadach, jak dla produktu dostarczanego przez

GrowinGame iopisanych w niniejszej Licencji. Nie ma prawa ptatnego rozpowszechniania

zmienionego Produktu i jego Dokumentacji.

W przypadku dokonania w Produkcie zmian przewidzianych w §2 podpunktem nr 9 Uzytkownik ma

obowiazek naniesienia na kopie przewidziane w §2 podpunktem nr 3 wyraznie widocznej adnotacji

o dokonaniu modyfikacji wtasnej.

W przypadku zakupu Produktu z licencja Osobista, w stopce kazdej strony Produktu wymienione

bedzie imie i nazwisko prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik nie ma prawa uzyczania

i udostepniania Produktu osobom trzecim w celu wykorzystania go w imieniu Uzytkownika.

W przypadku zakupu Produktu z licencja Firmowa, w stopce kazdej strony Produktu wymieniona

bedzie nazwa firmy, jako prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik taki ma prawo nieodptatnego

uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim, zwanym dalej Wykonawca, w celu
wykorzystania go w imieniu Uzytkownika, jezeli spetni tacznie wszystkie nastepujace warunki:

» zachowana bedzie na kopiach, przewidzianych w §2 podpunktem nr 3, nazwa Uzytkownika
potwierdzajaca zwiazek Wykonawcy z Uzytkownikiem,

* pomiedzy Uzytkownikiem a Wykonawca bedzie podpisana umowa przewidziana przepisami
kodeksu handlowego, cywilnego lub prawa pracy, potwierdzajaca prawo Wykonawcy do
prowadzenia zajec¢ edukacyjnych w imieniu Uzytkownika,

» Uzytkownik upewni sie, ze Wykonawca zapoznat sie z zasadami niniejszej Licencji, akceptuje
i zobowiazuje sie je przestrzegad.

Wykonawca nie jest tozsamy z Uzytkownikiem, ktéremu udzielana jest Licencja

i nie nabywa zadnych praw do Produktu procz tych, przewidzianych w §2, podpunkcie nr 12.

§3 Zbycie praw do Licencji

Licencjobiorca nie uzyskuje prawa do odsprzedazy praw do Licencji innemu podmiotowi.

Licencjobiorca wyraza zgode na przeniesienie przez GrowinGame wszelkich jego praw
Licencjodawcy wynikajacych z niniejszej Licencji na inny podmiot pod warunkiem zachowania
praw Licencjobiorcy i obowigzkéw wobec nowego Licencjodawcy w niezmienionej formie.

§4 Naruszenie warunkow Licencji

Naruszenie przez Uzytkownika warunkow Licencji powoduje uniewaznienie Licencji i daje
GrowinGame prawo zadania:

e zaprzestania dalszego uzywania Produktu,

» zniszczenia lub zwrdcenia wszystkich kopii Produktu i jego Dokumentacji bez zwrotu kosztu
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ich zakupu,
» odszkodowania finansowego w wysokosci uzaleznionej od wyceny strat, wykonanej przez
GrowinGame.
2. Jesli wyrok sadowy lub jakakolwiek inna przyczyna, czy sita wyzsza narzuca Uzytkownikowi
dziatania niezgodne z zasadami niniejszej Licencji, Uzytkownik zobowigzany jest zaprzestac
uzywania Produktu.

§5 Wytacznie odpowiedzialnosci

1. GrowinGame nie ponosi odpowiedzialnosci materialnej za jakiekolwiek szkody lub straty
Uzytkownika zwigzane z uzytkowaniem Produktu objetego Licencja.

2. GrowinGame ponosi odpowiedzialno$¢ zgodnie z ustawowymi przepisami regulujacymi kwestie
odpowiedzialnosci za Produkt w zakresie, w jakim te przepisy znajduja zastosowanie wobec
Produktu.

§6 Pozostate postanowienia

1. Jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej Licencji okaze sie niewazne lub niewykonalne na
gruncie obowigzujacego prawa, pozostanie to bez wzgledu na waznos¢ lub wykonalnosé
pozostatych postanowien i Licencji jako catosci.

2. W zakresie nieuregulowanym warunkami Licencji maja zastosowanie przepisy Kodeksu Cywilnego
i Ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

3. Wszelkie spory sadowe zwiazane z interpretacja niniejszej Licencji, wynikte miedzy GrowinGame
a Uzytkownikiem lub Wykonawca podlegaja wytacznej jurysdykcji sadu wtasciwego dla siedziby
prowadzenia przez GrowinGame dziatalnosci gospodarczej.
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O grze

,Droga Pytan” to gra dedykowana niezwykle waznemu aspektowi rozmowy handlowej - zadawaniu pytan.
Zmusza do myslenia i formutowania pytan prowadzacych klienta do finalizacji sprzedazy.

Proste zasady gry koncentruja uwage uczestnikow na stawianiu pytan, ktdre nie tylko pozwola zbadac
potrzeby klienta, ale takze przeprowadza go przez rozmowe handlowga w sposob budujacy jego
zainteresowanie, a docelowo zacheca do zakupu.

Gra nie pozwala na zasypywanie klientdbw nadmierng iloscig informacji. Uczy prowadzenia rozmowy,
w ktorej sprzedawca moze pozna¢ sytuacje i prawdziwe potrzeby klienta. Poprzez mozliwosé
obserwowania reakcji klientow na zadawane pytania stwarza pole do eksperymentow, na ktore trudno
zdobyc sie na co dzien podczas rozméw z klientami.

Konstrukcja gry nie narzuca osobie prowadzacej okreslonego podejscia merytorycznego do roli pytan i ich
charakteru. Pozwala uzupetni¢ szkolenie i wtasng koncepcje o atrakcyjng forme treningu umiejetnosci
zadawania pytan w trakcie rozmowy handlowej. Gra mozliwa jest do zastosowania w réznym kontekscie
merytorycznym, np. jako uzupetnienie propozycji Sandlera.

,,Droga pytan” nie tylko rozwija kompetencje prowadzenia rozmowy sprzedazowej, ale dodatkowo pozwoli

grupie szkoleniowej wygenerowac wiele pytan, ktore moga by¢ przedmiotem dalszych analiz czy
omowienia w celu wybrania nieszablonowych, najciekawszych i najskuteczniejszych.

Informacje wstepne

Cele:
« Trening umiejetnosci zadawania pytan w trakcie rozmowy sprzedazowej.
» Doswiadczenie i omowienie wptywu réznych pytan na skutecznosc¢ sprzedazy.
*  Wygenerowanie listy najciekawszych pytan do wykorzystania w praktyce.

Liczba uczestnikow:

e Zalecana: 9 — 15,
e Minimalna: 3,

Podczas gry uczestnicy prowadza rozmowy sprzedazowe w zespotach 3-osobowych. W trakcie ich pracy nie
jest wymagany staty nadzor osoby prowadzacej szkolenie, dlatego maksymalna liczba uczestnikéow zalezy
gtownie od mozliwosci organizacyjnych, a nie konstrukcji gry.

Orientacyjny czas gry z oméwieniem:

Gra wraz z podstawowym omowieniem trwa okoto 2 godzin. Istnieje jednak mozliwos¢ modyfikowania
czasu jej trwania, w zaleznosci od potrzeb.

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Materiaty do gry

Do przeprowadzenia gry niezbedne beda nastepujace wydruki:
Instrukcja — strona nr 16.

Jest to instrukcja, ktdrg nalezy wydrukowac poszczegdlnym zespotom uczestniczacym w rozgrywce. Zawiera
opis niezbednych informacji wprowadzajgcych w role oraz przedstawia zadania uczestnikow.

W instrukgcji przy opisie roli sprzedawcy zaproponowane zostaly kryteria, jakimi powinien kierowac sie
uczestnik formutujgc pytania do klienta. Kryteria te moga by¢ modyfikowane i dostosowywane do Twojej
koncepcji roli oraz charakteru pytan w rozmowie sprzedazowe;j.

Etapy rozmowy — strona nr 17.

Jest to arkusz obrazujacy etapy rozmowy sprzedazowej, przez ktore kolejno bedg przechodzili uczestnicy.
Jezeli Twoja koncepcja etapow rozmowy handlowej rézni sie od zaprezentowanej w arkuszu, mozesz
stworzy¢ wiasng tabele i wreczy¢ jg uczestnikom. Mozliwe jest dodawanie nowych, jak i odejmowanie
istniejgcych etapdw lub zmiana ich nazw.

Znaczniki pytan - strona nr 18.

Znaczniki symbolizujgce limit pytan, ktére mogg zadaé sprzedawcy w trakcie rozmowy z klientem. Przed
rozpoczeciem gry ukfadane s one na arkuszu ,Etapy rozmowy” zgodnie ze wskazdéwkami opisanymi
w dalszej czesci instrukgcji.

Zaproponowany limit 25 pytan na rozmowe mozesz modyfikowaé wg swego uznania. Pamietaj wowczas
o przygotowaniu odpowiedniej liczby znacznikdw pytan oraz o tym, ze zwiekszenie limitu pytan moze
wydtuzy¢ czas niezbedny uczestnikom na przeprowadzenie rozmowy sprzedazowej.

Jesli masz takg mozliwos¢, zastgp wydruk znacznikdw czasu pionkami lub innymi gadzetami z gier
planszowych. Idealnie sprawdzg sie czarne pionki wykorzystywane do gry w warcaby.

Barometr klienta - strona nr 19.

Jest to arkusz, na ktorym uczestnicy z rolg klientow beda zaznaczali swoje odczucia zwigzane z ustyszanymi
pytaniami sprzedawcow. W kazdym zespole potrzebna bedzie jedna kopia takiego barometru.

Arkusz obserwatora - strona nr 20.

Jest to tabela, w ktorej uczestnicy z rolg obserwatoréw bedg wpisywali pytania zadawane przez
sprzedawcow oraz zaznaczali cyfry wskazywane na barometrze przez klientéw. Znajduje sie tam takze
miejsce na zanotowanie dodatkowych spostrzezen.

Liczba kopii arkusza dla poszczegdlnych obserwatorow zalezy od zastosowanego limitu pytan. Przy
standardowym limicie 25 pytan na rozmowe potrzebne sg 2 kopie arkusza dla kazdego z obserwatoréw, na
kazdg z rozmow.
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Podsumowanie doswiadczen z gry — strona nr 21.

Jest to zestaw pytan, ktdéry mozesz przekaza¢ uczestnikom po rozgrywce w celu usystematyzowania jej
omowienia. Zabieg taki nie jest konieczny i jest szerzej opisany w instrukcji prowadzenia gry.

Plan gry — strona nr 22.

Jest to streszczenie planu rozgrywki — dziatan, ktére bedziesz podejmowac w trakcie jej prowadzenia.
Stanowi forme pomocy, do ktdrej mozesz siegac w trakcie gry.

Gra rozgrywana jest w rundach, ktérych liczbe mozna dostosowac¢ do potrzeb szkolenia i mozliwosci
czasowych. W ramach kazdej z rund uczestnicy prowadza rozmowy sprzedazowe w 3-osobowych zespotach,
w ktorych przyjmuja role — sprzedawcy, klienta, obserwatora. Przeprowadzenie kilku rund pozwala
wszystkim uczestnikom wcieli¢ sie w kazdg z dostepnych rdl. Dlatego zalecam przeprowadzenie 3 rund,
dzieki czemu kazdy z uczestnikdw bedzie miat mozliwo$¢ trenowania umiejetnosci zadawania pytan.

W ponizszej tabeli przedstawiona zostata liczba kopii poszczegdlnych materiatdw do przeprowadzenia
pierwszej rundy rozmow - zestaw dla 1 zespotu (czyli 3 0séb z rolami sprzedawcy, klienta oraz obserwatora).

Nazwa wydruku Liczba kopii
Instrukcja 1
Etapy rozmowy 1
Znaczniki pytan 1
Barometr klienta 1
Arkusz obserwatora 27
Podsumowanie doswiadczen z gry 1

* Przy zastosowaniu standardowego limitu 25 pytan.

Wyzej wymieniona liczba wydrukéw bedzie niezbedna podczas pierwszej rundy rozméw uczestnikéw. Do
kolejnych rund potrzebuijesz juz tylko dodatkowych Arkuszy obserwatorow.

Przygotowujac wydruki do gry nalezy okresli¢ liczbe niezbednych kopii na podstawie planowanej liczby
uczestnikdw. Ustal ile petnych, 3-osobowych zespotdw utworzysz w swojej grupie szkoleniowej i przygotuj
tyle zestawow.

Na podstawie liczby planowanych rund rozméw ustal, ile potrzebujesz dodatkowych Arkuszy obserwatoréw.
Jesli obawiasz sie pomytki w obliczeniach, przygotuj po prostu wiekszg liczbe zapasowych kopii.

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
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Plan standardowej rozgrywki

Gra symulacyjna ,Droga pytan” zostata zaprojektowana i przetestowana w wersji przedstawionej
w niniejszej dokumentacji. Mozesz jednak przeprowadzi¢ dowolng liczbe rund rozmoéw skracajac lub
wydtuzajac czas niezbedny na przeprowadzenie gry.

Zwiekszajac liczbe rund warto jednak stosowac wielokrotnos¢ 3 rund (np. 6, 9, ...). Dzieki temu wszyscy
uczestnicy beda mieli jednakowe szanse na wygrana.

Mozesz dostosowac do swoich potrzeb takze czas trwania rozmow. W takcie testu gry 15-20 minut okazato
sie wystarczajacym czasem na jedng runde rozmow. Jesli jednak w Twojej grupie przedmiotem rozmow
beda ztozone produkty/ustugi lub bedziesz mie¢ do czynienia z grupa doswiadczonych handlowcédw,
mozesz wydtuzy¢ czas trwania rundy rozmow do 30 minut.

Standardowa rozgrywka zaktada etapy przedstawione w ponizszej tabeli.

L.p. Etap Materialy Orientacyjny
czas trwania
przy 16
uczestnikach
Instrukcja
Etapy rozmowy
1 |Wprowadzenie do gry Znaczniki pytan 15 min
Barometr klienta
Arkusz obserwatora
2 |Pierwsza runda rozmow 20 min
Druga runda rozmow Arkusz obserwatora 20 min
4 |Trzecia runda rozmow Arkusz obserwatora 20 min
5 |Podsumowanie w zespotach Pgdfsumomian/e 20 min
doswiadczen z gry
6 | Omdwienie rozgrywki 40 min *

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Instrukcje szczegotowe

Przedstawiona ponizej propozycja sposobu przeprowadzenia gry nie uwzglednia wprowadzenia
merytorycznego do zagadnienia pytan, ich roli oraz najlepszych praktyk. Ze wzgledu na wielos¢ koncepcji
odnoszacych sie do pytan w rozmowie sprzedazowej wybor okreslonego podejscia do tej tematyki zalezy
od Ciebie. Jedna z ciekawszych koncepcji, w ktora gra wpisuje sie idealnie jest np. propozycja Sandlera
przedstawiona przez Davida Mattsona w ksigzce ,,Zasady Sandlera. 49 ponadczasowych zasad sprzedazy ...
i jak je stosowac”.
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Etap 1 — Wprowadzenie do gry

Zapros$ uczestnikow do gry. Zadbaj o to, aby wprowadzenie byto krotkie. Wszystkie szczegotowe
informacje znajduja sie w Instrukcji.

Zaproszenie moze brzmiec np. tak:

Chce Was zaprosi¢ do gry symulacyjnej, ktéra pozwoli nam przecwiczy¢ umiejetnos¢ zadawania pytan
w trakcie rozmowy handlowej, a takze doswiadczy¢ wptywu tych pytan na skutecznos¢ sprzedazy.

Za chwile rozdam Wam instrukcje, w ktdrych znajdziecie opis zasad gry oraz zadan jakie stojq przed
Wami. Pozwoélcie tylko, ze powiem Wam, w jaki sposob bedzie przebiegata rozgrywka.

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Podziel uczestnikow na 3-osobowe zespoty. Jesli jedna lub dwie osoby pozostang bez petnego zespotu,
popros ich o dotaczenie pojedynczo do innych, petnych zespotdow. Uprzedz takze takie 4-osobowe zespoty,
ze w ich przypadku przy podziale na role, za kazdym razem 2 osoby wcielg sie w role klientow
rozmawiajacych jednoczesnie ze sprzedawca.

Poinformuj uczestnikow, ze w tej grze wystepuja 3 role - sprzedawcy, klienta oraz obserwatora. W ramach
poszczegolnych rund kazdy z uczestnikow bedzie wcielat sie w inng role. Popros takze, aby teraz uzgodnili
w swoich zespotach kto przyjmie poszczegolne role na czas pierwszej rundy.

Popros uczestnikow, aby osoby z rola sprzedawcy w ramach swego zespotu ustality z osobg z rola klienta
przedmiot sprzedazy - produkt lub ustuge. Niezwykle wazne jest, aby przedmiot handlu byt dobrze znany
sprzedawcy! Warto, aby poszczegélne rozmowy dotyczyty ich realnych produktéow lub ustug. Wowczas
pytania wygenerowane w ramach gry moga by¢ wykorzystane w codziennej pracy.

Rozdaj uczestnikom Instrukcje oraz pozostate materiaty oprocz Podsumowania doswiadczen z gry.

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry
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Tres¢ dostepna w petnej wersiji gry

Na zakonczenie tego etapu poinformuj uczestnikow, ze po zakonczeniu wszystkich rund gre wygrywa
ta osoba, ktdora bedac w roli sprzedawcy wzbudzi w kliencie najbardziej pozytywne odczucia i zaciekawi
go w najwyzszym stopniu. Zadecyduja o tym odczyty z barometrow klientow. Mozesz takze wprowadzi¢
dodatkowy warunek, ze liczone sa punkty tylko tych sprzedawcow, ktorym udato sie sfinalizowac
transakcje z klientem.

Etap 2 - 4 — Rundy rozmow sprzedazowych

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry
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Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Etap 5 — Podsumowanie w zespotach

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry

Etap 6 — Oméwienie rozgrywki

Rozpocznij od krotkiej prezentacji wnioskow spisanych przez uczestnikow na poprzednim etapie. Jesli
etap odpowiedzi na pytania w zespotach zostat pominiety, mozesz teraz zada¢ wybrane pytania z arkusza
Podsumowanie doswiadczen z gry.

Teraz mozesz potaczy¢ doswiadczenia z gry z doswiadczeniami z pracy uczestnikow, korzystajac
z przyktadowych pytan:

* Naile Wasze doswiadczenia z gry sg podobne do tego, z czym spotykacie sie na co dzien
sprzedajgc?

» Jakie podobne trudno$ci/zagadnienia w sprzedazy mozecie spotka¢ w Waszej pracy?

* Jesli mielibysmy przenie$c¢ teraz Wasze dos$wiadczenia z gry do Waszej pracy, to jakie moglibysSmy
jeszcze odnotowac spostrzezenia?

» Co nowego wiecie o sprzedazy lub pytaniach w rozmowie sprzedazowej po tej grze? W czym
zmieniliscie zdanie, a w czym sie utwierdziliscie?

W przypadku gry ,Droga pytan”, podobnie jak w wielu innych, wnioski z niej ptynace beda w duzym
stopniu zaleze¢ od umiejetnosci i wczesniejszych doswiadczen uczestnikow. Nalezy pamietac, ze tres¢
rozgrywki, ktora jest podstawa do omowienia moze znaczaco sie roznic w roznych grupach szkoleniowych.
Dlatego tez kazda rozgrywka moze stwarza¢ dla trenera zupetnie inne mozliwosci przeprowadzenia
omowien.

Mozesz zdecydowad sie na kontynuacje omowienia poza ramy zaproponowane w niniejszym opracowaniu.
Mozliwe sa takze modyfikacje omdwionej tu propozycji.
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Przyktadowe wypowiedzi uczestnikéw

» Sprzedawca powinien zadawac pytania, a nie prezentowac catq oferte.

e Sprzedawca powinien zadawac krétkie pytania.

» Sprzedawca powinien pytan o konkrety i uszczegétawiac potrzeby klienta.

» Trening czyni mistrza i aby by¢ dobrym sprzedawcq trzeba przeprowadzi¢ wiele rozmow
z klientami.

« Jesli chcemy zorientowac sie w potrzebach klienta, musimy zadawac pytania.

* Osoba zadajqca pytania kontroluje rozmowe.

e Grunt to przygotowanie do rozmowy, jest bardzo potrzebne.

» Trzeba dobrze znac produkt, ktory sie sprzedaje.

e Zadawanie pytan wymusza od sprzedawcy gruntownq znajomos¢ asortymentu.

*  Fachowe doradztwo jest bardzo wazne, bo nie zawsze klient wie czego chce.

*  Wazne jest aby na samym poczqtku budowac relacje, ktéra pomoze w sprzedazy.

* Nalezy obserwowac reakcje klienta na zadawane pytania.

e Ograniczona liczba pytan, ktére mozemy zada¢ zmusza do myslenia i ogranicza zadawanie
zbednych pytan.
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Wydruki uczestnikow
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Instrukcja

Za chwile przystapicie do rozmowy handlowej. Najpierw ustalcie jej temat - przedmiot handlu,
ktory bedzie znany Sprzedawcy i ewentualnie Klientowi. Moze to by¢ zaréwno ustuga jak i produkt.

Kazdy z uczestnikow rozmowy ma okreslone zadania.

Sprzedawca

Twoim najwazniejszym zadaniem jest zadawanie Klientowi pytan tak, aby doprowadzi¢ do zawarcia
transakcji. Prowadz rozmowe w taki sposob, aby w jej trakcie to gtéwnie Klient byt strong, ktora sie
wypowiada. Ty takze mozesz mowic¢, ale bardzo krotko, a kazda Twoja wypowiedz musi byc
zakonczona pytaniem.

Formutujac pytania staraj sie, aby:
«  byty one nieszablonowe i wyrézniaty Cie na tle innych sprzedawcéw,

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry
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Etapy rozmowy
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Znaczniki pytan

Copyrights: GrowinGame Sp. z 0.0.
www. graszkoleniowa.pl

Strona 18 z 22


http://www.graszkoleniowa.pl/

Droga pytan - GraSzkoleniowa.pl

Barometr klienta
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Arkusz Obserwatora

NYo] pd=le o\ of: PP

Pytanie Barometr Uwagi
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Podsumowanie doswiadczen z gry

Przedyskutujcie swoje wrazenia i doswiadczenia z gry. Spiszcie najwazniejsze wnioski.

« Jakie sa wasze ogolne wrazenia z gry?

« Jak opisalibyscie przebieg rozmoéw, ktorych byliscie swiadkami i Wasze odczucia w ich
trakcie?

Tres¢ dostepna w petnej wersji gry
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Plan gry

Wprowadzenie

e Zapros uczestnikow do gry.

* Przedstaw plan rozgrywki.

* Podziel uczestnikow na 3-osobowe zespoty.

«  Popros o wybranie rol.

*  Popros o wybor przedmiotu sprzedazy.

* Rozdaj instrukcje i materiaty do gry.

e Utoz znaczniki pytan na kartach Etapy rozmowy.
* Daj uczestnikom czas na zapoznanie sie z materiatami do gry.
* Odpowiedz na pytania.

» Zademonstruj przebieg gry.

* Poinformuj o zasadach wytonienia zwyciezcy.

Pierwsza runda

* Poinformuj o rozpoczeciu.

* Odmierzaj czas.

* Notuj swoje obserwacje.

*  Po zakonczeniu rozmoéw popro$ obserwatordw o przekazanie swoich arkuszy
sprzedawcom.

*  Popros sprzedawcow o podpisanie i zachowanie otrzymanych arkuszy.

Kolejne rundy
« Utwodrz nowe zespoty.
¢ (Ewentualnie popros o wybor przedmiotu sprzedazy).
* Kolejne kroki identyczne jak w pierwszej rundzie.
Wytonienie zwyciezcy
Podsumowanie w zespotach
« Zapytaj o ogolne wrazenia.
e Utworz nowe 3-4 osobowe zespoty.
*  Wrecz zespotom po 1 kopii arkusza Podsumowanie doswiadczen z gry.
*  Wrecz kartki flipcharta do notowania.

Omoéwienie rozgrywki

«  Popros o krotkie prezentacje spisanych wnioskow.
» Zadawaj pytania i moderuj dyskusje.
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