Droga pytan

Formutowanie pytan sprzedazowych

Trening zadawania pytan

G 1.5h-2h m min: 3, max: 30

optymalnie: 9 - 15

GraSzkoleniowapl



Droga pytan

© GrowinGame Sp. z 0.0. - wszystkie prawa zastrzezone.

Gra szkoleniowa ,Droga pytan” rozpowszechniana jest przez GrowinGame wraz
z licencjg. Kazdy nabywca gry zobowigzat sie w chwili zakupu do przestrzegania
jej warunkdéw. Opracowanie ani zadna jego czes¢ nie moga by¢ przedrukowywane,
reprodukowane, ani odczytywane w srodkach masowego przekazu bez indywidu-
alnej i pisemnej zgody GrowinGame. Prawa uzytkownika gry do kopiowania jej lub
jej czesci okreslone sg w licencji udzielonej prawowitemu witascicielowi niniejszego
opracowania. Rozpowszechniane jakgkolwiek metodg poligraficzng lub elektro-
niczng jest zabronione.

Petna tresc¢ licencji jest dostepna na stronach nr 27 - 30.

Autorzy:
Wiktor Wotoszko
Krzysztof Szewczak

Dziekujemy za wybor naszych gier!
W razie pytan zadzwon do nas lub napisz - GraSzkoleniowa.pl/kontakt
Podziel sie takze swoimi pomystami na rozwdj lub ulepszenie naszych produktow.

Jak dobrze przygotowac sie do prowadzenia gry?
GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - tu znajdziesz wazne i aktualizowane
informacje, ktére pomogg Ci efektywnie przeprowadzi¢ te i inne nasze gry.
Zapoznaj sie z nimi koniecznie, szczegdlnie jesli prowadzisz naszg gre po raz
pierwszy.

Edycja 3
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Droga pytan 3
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O grze

~Droga Pytan” to gra dedykowana niezwykle waznemu aspektowi rozmowy handlowej - zadawaniu pytan.
Mobilizuje do myslenia i formutowania pytan prowadzgcych klienta do finalizacji sprzedazy.

Proste zasady gry koncentrujg uwage uczestnikédw na stawianiu pytan, ktére nie tylko pozwolg zbada¢
potrzeby klienta, ale takze przeprowadza go przez rozmowe handlowg w sposéb budujacy jego
zainteresowanie, a docelowo - zachecg do zakupu.

Gra nie pozwala na zasypywanie klientéw nadmierng iloscig informacji. Uczy prowadzenia rozmowy,
w ktérej sprzedawca moze poznaé sytuacje i prawdziwe potrzeby klienta. Poprzez mozliwos¢
obserwowania reakcji klientéw na zadawane pytania, stwarza pole do eksperymentéw, na ktére trudno
zdobyc¢ sie w codziennej pracy.

Przydatnym mechanizmem zastosowanym w grze jest ocena pytan przez obserwatora. Doswiadczenia
zrozgrywek pokazujg, ze stanowig one wartosciowg informacje zwrotng dla osoby w roli sprzedawcy.
W toku omowienia rozgrywki mozesz wykorzysta¢ te oceny jako bodziec do zmierzenia sie
z przekonaniami, czy utartymi schematami dziatania, w ktérych moga tkwi¢ uczestnicy (i nawet ich nie
dostrzegac).

Konstrukcja gry nie narzuca osobie prowadzacej okreslonego podejscia merytorycznego do roli pytan
iich 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” rozwija umiejetno$¢ prowadzenia rozmowy sprzedazowej. Dodatkowo pozwoli
uczestnikom wygenerowac wiele pytan, ktore moga by¢ przedmiotem dalszej analizy. W efekcie mozecie

opracowac zestaw nieszablonowych, najciekawszych i najskuteczniejszych pytan, ktére stang sie
podstawg pracy z klientami.

Cele:
+ Trening umiejetnosci zadawania pytan w trakcie rozmowy sprzedazowe;j.
+  Doswiadczenie i oméwienie wptywu réznych pytan na skutecznos¢ sprzedazy.

+  Wygenerowanie listy najciekawszych pytan do wykorzystania w praktyce.

Podczas gry uczestnicy prowadzg rozmowy sprzedazowe w 3-osobowych zespotach. W trakcie ich pracy
nie jest wymagany staty nadzoér osoby prowadzgcej szkolenie, dlatego maksymalna liczba uczestnikow
zalezy gtéwnie od mozliwosci organizacyjnych, a nie konstrukgcji gry.

Zyczymy Ci owocnych rozgrywek!
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Materiaty do gry

Gra rozgrywana jest w rundach, ktérych liczbe mozna dostosowac do potrzeb szkolenia i mozliwosci cza-
sowych. W ramach kazdej z rund uczestnicy prowadzg rozmowy sprzedazowe w 3-osobowych zespotach,
w ktorych przyjmujg role: sprzedawcy, klienta, obserwatora. Przeprowadzenie kilku rund pozwoli wszyst-
kim uczestnikom wcieli¢ sie w kazdg z dostepnych rél - rekomenduje takie rozwigzanie.

Wydruki dla uczestnikéw
W ponizszej tabeli przedstawiona zostata liczba kopii poszczegélnych materiatéw do przeprowadzenia

pierwszej rundy rozmoéow - zestaw dla 1 zespotu (czyli 3 os6b z rolami: sprzedawcy, klienta oraz
obserwatora).

lle wydru- Gdzie znajdziesz

kowac

Instrukcja

Zawiera opis niezbednych informacji wprowadzajacych w
role oraz przedstawia zadania uczestnikéw.

W instrukcji przy opisie roli sprzedawcy zaproponowane zo- 1
staty kryteria, jakimi powinien kierowac sie uczestnik, for-
mutujgc pytania do klienta. Kryteria te mogg by¢ modyfiko-
wane i dostosowywane do Twojej koncepcji roli oraz cha-
rakteru pytan w rozmowie sprzedazowe;.

Na swoim koncie
W serwisie
GraSzkoleniowa.PL
- w odrebnym pliku z wy-
drukami

Etapy rozmowy

https://www.graszkole-
niowa.pl/moje-konto/

Jest to arkusz obrazujgcy etapy rozmowy sprzedazowej,
przez ktére kolejno beda przechodzili uczestnicy. Jezeli
Twoja koncepcja etapdéw rozmowy handlowej rézni sie od 1
zaprezentowanej w arkuszu, mozesz stworzy¢ wiasng tabele
i wreczy¢ jg uczestnikom. Mozliwe jest dodawanie nowych,
jak i odejmowanie istniejgcych etapdw lub zmiana ich nazw.
Rekomenduje wydruk na grubszym papierze.
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Droga pytan

Znaczniki pytan *

Tres¢ dostepna w petnej 1
wersji produktu

Barometr klienta

TreSC dostepna w petnej 1
wersji produktu

Arkusz obserwatora **

TrescC dostepna w petnej 2

wersji produktu

Podsumowanie doswiadczen z gry

Jest to zestaw pytan, ktéry mozesz przekaza¢ uczestnikom
po rozgrywce w celu usystematyzowania jej oméwienia. Za-
bieg taki nie jest konieczny i jest szerzej opisany w instrukgcji
prowadzenia gry.

© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkoleniowa.pl



http://www.graszkoleniowa.pl/
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Tresc dostepna w petnej wersji produktu

Wydruki dla trenera

Wydruk Gdzie znajdziesz

Plan gry

W odrebnym pliku z

Jest to streszczenie planu rozgrywki - dziatan, ktére bedziesz podejmowac w
wydrukami

trakcie jej prowadzenia. Stanowi forme pomocy, do ktérej mozesz siegac w
trakcie gry.

Wvzei wvmieniona liczba wvdrukéw bedzie niezbedna podczas pierwszei rundv rozmoéw. Do koleinvch

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu

Na przyktad:

Przy grupie 15-osobowej utworzysz 5 petnych zespotéw 3-osobowych. Potrzebujesz 5 zestawdw wydru-
kéw. Dzieki nim przeprowadzisz pierwszg runde rozmow. Jezeli planujesz przeprowadzi¢ w sumie 3 rundy

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu
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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
wydtuzajgc czas niezbedny na przeprowadzenie gry.

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

Mozesz dostosowac do swoich potrzeb takze czas trwania rozmoéw. W takcie testéw gry 15-20 minut
okazato sie wystarczajgcym czasem na jedng runde rozmoéw. Jesli jednak w Twojej grupie przedmiotem
rozméw beda ztozone produkty/ustugi lub bedziesz mie¢ do czynienia z grupg doswiadczonych
handlowcdw, mozesz wydtuzy¢ czas trwania rundy rozmoéw nawet do 30 minut.

Standardowa rozgrywka zaktada etapy przedstawione w ponizszej tabeli.

Materiaty Orientacyjny czas
trwania przy 15

uczestnikach

Instrukcja

Wprowadzenie do gry Etapy rozmowy 15 min.
Znaczniki pytan

Barometr klienta

I Pierwsza runda rozméw 20 min.
1 Druga runda rozméw Arkusze obserwatora 20 min.
WY, Trzecia runda rozmow Arkusze obserwatora 20 min.
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Podsumowanie w

zespotach Podsumowanie doswiadczen z gry 20 min.

VI Omowienie rozgrywki 40 min. *

* Czas trwania zalezy od: liczby uczestnikéw, ich doswiadczenia w prowadzeniu rozméw sprzedazowych,
celéw szkoleniowych

Powyzszy plan nie uwzglednia przerwy. Jesli chcesz jg wprowadzi¢, zréb to po etapie podsumowania w
zespotach lub po oméwieniu pierwszych wrazen z rozgrywki.

Zobacz wpis na blogu:

Jak wzmocni€ zaangazowanie graczy?

https://www.graszkoleniowa.pl/jak-wzmocnic-zaangazowanie-graczy-2/
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Droga pytan 10

Przebieg gry

GraSzkoleniowa.pl/przygotowanie - przypominamy, tu znajdziesz wskazéwki i dobre praktyki dotyczgce
prowadzenia gier szkoleniowych oraz symulacyjnych. Koniecznie zapoznaj sie z nimi, przygotowujac sie
do prowadzenia tej gry.

Przedstawiona ponizej propozycja sposobu przeprowadzenia gry nie uwzglednia wprowadzenia meryto-
rycznego do pytan, ich roli oraz najlepszych praktyk. Ze wzgledu na wielos¢ koncepcji odnoszacych sie do
pytan w rozmowie sprzedazowej, wybor okreslonego podejscia do tej tematyki pozostawiam Tobie. Jedng
z ciekawszych koncepcji, w ktérg gra wpisuje sie idealnie jest np. propozycja Sandlera przedstawiona
przez Davida Mattsona w ksigzce ,Zasady Sandlera. 49 ponadczasowych zasad sprzedazy... i jak je stoso-

Zn

1. Wprowadzenie do gry (15 min.)

Zapro$ uczestnikébw do gry. Zadbaj o to, aby wprowadzenie byto krétkie. Wszystkie szczegétowe
informacje znajdg oni w [Instrukgji].

Zaproszenie moze brzmiec np. tak:

Zapraszam Was do gry ,Droga pytan”. Dzieki niej przecwiczymy umiejetnosc zadawania pytari w trakcie
rozmowy handlowej. Doswiadczymy réwniez wptywu tych pytan na skutecznosc sprzedazy.

Za chwile rozdam Wam instrukcje, w ktdrych znajdziecie opis zasad gry oraz zadari jakie przed Wami stojq.
Rozgrywka bedzie przebiegac nastepujgco:
Wymieniajgc kolejne etapy gry, zapisuj je na tablicy lub flipcharcie (tekst podkreslony):

Wprowadzenie do gry - 15 min. - Po tym jak podzielimy sie na zespoly i wrecze Wam instrukcje oraz
materiaty do gry, bedziecie mieli okofo 15 minut na przygotowanie sie do rozméw.

Pierwsza runda rozmdéw - 20 min. - Bedzie to czas na przeprowadzenie rozmoéw handlowych w ramach

Waszych zespotow.

Druga runda rozméw - 20 min. - Nastgpi zmiana rél i bedziecie kontynuowac rozmowy.

Trzecia runda rozméw - 20 min. - 7o ostatnie rozmowy sprzedazowe, ponownie w zmienionych rolach...

Podsumowanie w zespotach - 20 min. - Po zakoriczeniu rozmow zaprosze Was do podsumowania
Waszych doswiadczeri i wrazen w kilkuosobowych zespotach.

(Przerwa - 5-15 min. - Zaproponuje Wam takze krdtkq przerwe. Jesli jednak bedziecie mieli ochote zrobic
jg wczesniej lub péZniej, prosze o informacje w trakcie.)

Oméwienie - 40 min.* - Na tym etapie przyjrzymy sie doktadniej Waszym doswiadczeniom oraz
wyciggniemy wnioski, ktére bedq pomocne w Waszej pracy.
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Droga pytan 11

W materiatach, ktére Wam za chwile wrecze znajdziecie opis zasad gry i Waszych zadan. Jesli bedziecie mieli
jakiekolwiek pytania lub wqtpliwosci, bardzo prosze o zgtaszanie ich na biezqco.

Podziel uczestnikow na 3-osobowe zespoty. Jesli jedna lub dwie osoby pozostang bez petnego zespotu,
popros ich o dotgczenie pojedynczo do innych, petnych zespotéw. Uprzedz 4-osobowe zespoty, ze w ich
przypadku 2 osoby wcielg sie w role klientdow rozmawiajgcych jednoczesnie ze sprzedawcg, na kazdym
etapie rozméw (osoby w roli klienta powinny ustali¢ miedzy sobg, ktéra z nich bedzie wskazywaé ocene
na barometrze; warto, aby robity to sprawnie i w porozumieniu).

Po tym jak uczestnicy zapoznajg sie z instrukcjami, skup ich uwage i podkresl, ze w grze wystepuja 3 role
- sprzedawcy, klienta oraz obserwatora. W ramach poszczegélnych rund kazdy z uczestnikéw bedzie
wcielat sie w inng role. Popros takze, aby teraz uzgodnili w swoich zespotach kto przyjmie poszczegélne
role na czas pierwszej rundy.

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu

Rozdaj uczestnikom [Instrukcje] oraz pozostate materiaty.

Na kazdym z arkuszy [Etapy rozmowy] rozt6z odpowiednig liczbe [Znacznikow pytaril. Znaczniki beda
odzwierciedlaty limit pytan, jakimi dysponuja sprzedawcy. Ponizsza tabela przestawia sugerowane
wartosci.

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu

Przyktadowe
limity pytan

Mozesz dowolnie modyfikowac limity pytan dla poszczegélnych etapow, w zaleznosci od Twojej koncepcji
funkcji pytan w rozmowie sprzedazowej. Mozesz takze zwiekszy¢ standardowy limit wszystkich pytan.
Pamietaj jednak wowczas o wczesniejszym przygotowaniu odpowiedniej liczby [Znacznikéw pytan].
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Przypomnij takze w skrécie ponizsze, najwazniejsze zasady rozgrywki, najlepiej demonstrujac przebieg
gry z wybranymi uczestnikami. Na biezgco odpowiadaj na ewentualne pytania.

Tresc dostepna w petnej wersji produktu

2. Rundy rozméw sprzedazowych (60 min.)

Przypomnij uczestnikom, ze maja 20 minut na przeprowadzenie rozméw i sfinalizowanie transakcji.
Rozpocznij odliczanie czasu.

W trakcie rozmoéw Twoja rola powinna ograniczy¢ sie do sporzadzania notatek. Przygladaj sie pracy
réznych zespotdw i bazujgc na swojej wiedzy zapisuj co ciekawsze obserwacje.

Nie uprzedzaj uczestnikbw o uplywie czasu, chyba ze sami o to zapytaja. Po uptywie czasu
przeznaczonego na rozmowy handlowe zakonhcz runde.

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu

Teraz uczestnicy powinni utworzy¢ nowe zespoty tak, aby kazdy mégt przybraé w nich role, ktorej jeszcze
nie odgrywat.
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W celu lepszej organizacji tworzenia nowych zespotéw mozesz wprowadzi¢ nastepujgca metode.
Poinformuj uczestnikdéw, ze w kolejnej rundzie osoby, ktére petnity role:

klientéw — beda obserwatorami,
sprzedawcéw — bedg klientami,
a obserwatorzy — beda sprzedawcami.

Alternatywnie - popro$ uczestnikéw o ustawienie sie w 3 grupach zgodnie z nowymi rolami, a dopiero
wowczas o dobranie sie w trojki. Wskaz, aby dobrali sie w zespoty z osobami, z ktérymi uprzednio nie
grali.

Tresc dostepna w petnej wersji produktu

3. Podsumowanie w zespotach (20 min.)

Po zakonczeniu wszystkich rund rozmow i wytonieniu zwyciezcy nie przechodz od razu do oméwienia gry.
Zapytaj uczestnikdw o wrazenia, pozwol chetnym sie wypowiedzie¢. Kieruj takze pytania bezposrednio
do 0so6b, ktére Twoim zdaniem szczegdlnie zaangazowaty sie emocjonalnie w rozgrywke.

Praca w zespotach w ramach tego etapu jest uzyteczng formg podsumowania zachowan, wrazen
i doswiadczen uczestnikow w trakcie rozgrywki. Pozwala na wigczenie wszystkich uczestnikow do
rozmowy, co moze by¢ istotne ze wzgledu na zaangazowanie w rozgrywke.

Arkusz [Podsumowanie doswiadczen z gryl zawiera zestaw pytan, na ktére uczestnicy odpowiadajg

w zespotach 3-4 osobowych. Oczywiscie mozesz zmodyfikowac te pytania lub w ogdle zrezygnowac z tego
etapu na rzecz wydtuzenia czasu trwania omoéwienia.
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Pytania zawarte we wspomnianym arkuszu majg na celu zebranie maksymalnej liczby wnioskow
uczestnikow, a takze wytonienie najciekawszych pytan. Pytania te mozesz wspdlnie z uczestnikami zebrac
w liste, ktéra bedzie pomocna w ich codziennej pracy.

Jesli zdecydujesz sie na zastosowanie arkusza, potgcz uczestnikédw w nowe zespoty. Poinformuj takze,
ze w trakcie spisywania wnioskéw mogg podchodzi¢ do oséb z innych zespotéw, aby np. dopytac o fakty
zrozmow z nimi odbytych, przypomnie¢ sobie pytania, ktore padty, itp. Wrecz zespotom kartki flipcharta,
na ktorych zapiszg swoje wnioski.

4. Omowienie rozgrywki (minimum 45 min.)

Rozpocznij od krétkiej prezentacji wnioskdw spisanych przez uczestnikow na poprzednim etapie. Jesli
etap odpowiedzi na pytania w zespotach zostat pominiety, mozesz teraz zada¢ wybrane pytania z arkusza
[Podsumowanie doswiadczeri z gry].

Teraz mozesz potgczy¢ doswiadczenia z gry z doswiadczeniami z pracy uczestnikéw, korzystajac
z przyktadowych pytan:

*  Na ile Wasze doswiadczenia z gry sg podobne do tego, z czym spotykacie sie na co dzien
sprzedajac?

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu

Whnioski ptyngce z gry ,,Droga pytan” beda w duzym stopniu zaleze¢ od umiejetnosci i wczesniejszych
doswiadczen uczestnikow. Nalezy pamietac, ze tres¢ rozgrywki, ktéra jest podstawg do omoéwienia moze
znaczaco sie rézni¢ w réznych grupach szkoleniowych. Dlatego tez kazda rozgrywka moze stwarzac¢ dla
Ciebie zupetnie inne mozliwosci przeprowadzenia oméwienia.

Omowienie mozesz réwniez przeprowadzi¢ wedtug ponizszego zestawu pytan przygotowanego zgodnie
z modelem DATA.

D - Data (skupcie sie na faktach)

o Jakie emocje towarzyszyty Wam podczas gry?
o Co pomysleliscie, gdy...?

Tres¢ dostepna w petnej

wersji produktu
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A - Analysis (zejdzcie gtebiej i szukajcie przyczyn, mechanizméw)

e Jakie byly przyczyny niezadowolenia Klientéw?
e Co sprawiato Wam trudnosci w porozumiewaniu sie z Klientami?

Tresc¢ dostepna w petnej wers;ji

produktu

T - Transfer (wnioski odniescie do realiéw uczestnikow)

o Naile ta gra jest podobna do sytuacji sprzedazowych, z ktérymi spotykacie sie na co dzieri / w pracy?
e (Czego nowego nauczyliscie sie podczas tej rozgrywki?

Tresc dostepna w petnej wersji
produktu

A - Application (Poméz uczestnikom wdrozy¢ wnioski)

o W jaki sposob wykorzystacie zdobytg wiedze/opracowany zestaw pytan sprzedazowych w swojej pracy?
e Co mozecie zrobic, aby w prawdziwym Zyciu byto inaczej, niz w grze?

Tresc dostepna w petnej wersji
produktu

Podsumuj wypracowane wnioski. Aby uczestnicy mieli fizyczng pamigtke z tej rozgrywki, zachecam do
skorzystania z [Kart akgji], ktdre znajdziesz na ostatniej stronie wydrukéw:

TreS¢ dostepna w petnej wersji produktu
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Whnioski i opinie uczestnikéw po grze

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

*  Sprzedawca powinien zadawac krdtkie pytania.

*  Sprzedawca powinien pytac o konkrety i uszczegétawiac potrzeby klienta.

»  Trening czyni mistrza i aby byc¢ dobrym sprzedawcq trzeba przeprowadzic wiele rozmow z klientami.
» Jesli chcemy zorientowac sie w potrzebach klienta, musimy zadawac pytania.

*  Osoba zadajgca pytania kontroluje rozmowe.

*  Grunt to przygotowanie do rozmowy, ktére jest bardzo potrzebne.

* Trzeba dobrze znac produkt, ktdry sie sprzedaje.

*  Zadawanie pytari wymusza od sprzedawcy gruntownq znajomosc asortymentu.

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

* Wazne jest, aby na samym poczgtku budowac relacje, ktora pomoze w sprzedazy.

*  Nalezy obserwowac reakcje klienta na zadawane pytania.

» Ograniczona liczba pytan, ktére mozemy zadac¢ zmuszajqg do myslenia i ograniczajq zadawanie

Zbednych pytan.
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Droga pytan

Wydruki

Licencja na uzywanie tych materiatéw nalezy do podmiotu, ktéry zakupit niniejszg gre
szkoleniowa.

Ponizsze materiaty stanowig komplet potrzebny do realizacji rozgrywki:

e Plangry
e Instrukcja
e Etapy rozmowy

e Znaczniki pytan

e Barometr klienta
e Arkusz obserwatora

e Podsumowanie doswiadczen z
ary
e Karty akgcji
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Plan gry

1. Wprowadzenie do gry (ok. 15 min.)

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu

2. Pierwsza runda rozméw (20 min.)

TreSC dostepna w petnej wersji produktu

3. Kolejne rundy rozméw (20 min. na runde)

Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

4. Wpylonienie zwyciezcy
5. Podsumowanie w zespotach (20 min.)

Zapytaj o ogblne wrazenia.

Utworz nowe 3-4 osobowe zespoty.

Wrecz zespotom po 1 kopii arkusza [Podsumowanie doswiadczer z gry].
Wrecz kartki flipcharta do notowania.

6. Omowienie rozgrywki (od 45 min.)

e Omow z uczestnikami rozgrywke korzystajgc z zaproponowanych pytan.
¢ Na zakonczenie: wrecz kazdemu [Karte akgji] i popro$ o zapisanie kluczowego wniosku z rozgrywki.
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Instrukcja

| Tres¢ dostepna w petnej wersji produktu

Kazdy z uczestnikéw 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, ktéra sie
wypowiada. Ty takze mozesz méwic, ale bardzo krétko, a kazda Twoja wypowiedZ musi by¢ zakoriczona
pytaniem.

Tresc dostepna w petnej wersji produktu

Klient

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu

Obserwator
Twoje zadania w trakcie rozmowy:

1. Zwracaj uwage, aby kazda wypowiedz Sprzedawcy byta pytaniem lub byta nim zakornczona.

Tresc dostepna w petnej wersji produktu
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Etapy rozmowy

Tresc
dostepna

W petnej
wersji

produktu
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Znaczniki pytan
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Barometr klienta

Tresc¢ dostepna w petnej wersji produktu
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Arkusz Obserwatora

SPrzedawea: .ooeeueeueereenierieeieie et

Pytanie Sprzedawcy

Tres¢ dostepna w

petnej wersji produktu
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Podsumowanie doswiadczen z gry

Skorzystajcie z ponizszych pytan. Zapiszcie swoje wrazenia i doSwiadczenia z gry.

* Jakie sq wasze ogdlne wrazenia z gry?

* Jak opisalibyscie przebieg rozmdw, ktorych byliscie swiadkami i Wasze odczucia w ich trakcie?
*  Ktdre pytania szczegdlnie utkwity Wam w pamieci? Dlaczego?

* Ktdre pytania okazaty sie najlepsze i daly najciekawsze rezultaty?

» Co szczegdlnego jest w pytaniach, ktére uznaliscie za najlepsze?

* Jakie sq wedtug Was cechy ,dobrych pytan sprzedazowych™?

* Jakie wnioski dotyczgce rozmowy handlowej mozecie sformutowac po rozgrywce?
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Karty akcji

Droga pytan

Podczas rozmowy handlowej bede

pamietac...

GraSzkoleniowapl

Droga pytan

Podczas rozmowy handlowej bede

pamietac...

GraSzkoleniowapl

Droga pytan

Podczas rozmowy handlowej bede

pamietac...

GraSzkoleniowa.pl

Droga pytan

Podczas rozmowy handlowej bede

pamietac...

GraSzkoleniowapl
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Odwiedz nas

Szukasz gier szkoleniowych rozwijajgce inne kompetencje, takie jak: komunikacja, zarza-
dzanie, radzenie sobie z konfliktami, sprzedaz, negocjacje?

Wejdz na

GraSzkoleniowa.pl

3 kontakt@graszkoleniowa.pl  J 793 987 728 Start Blog O nas FAQ Kontakt f m o
. ) 'e) )
GraSzkoleniowapl sauka 2, Moje konto 0004
o
SKLEP KOMUNIKACIA | WSPOLPRACA SPRZEDAZ | NEGOCJACIE ZARZADZANIE DO UZYTKU ONLINE PO ANGIELSKU

SPRZEDAZ |
NEGOCJACIE

Wybierz gre dla siebie. Skorzystaj z wyszukiwarki lub tagéw. Sortuj... G

SZUKAJ GRY PO TYTULE

Whpisz min. 3 znaki
PRODUKTY WEDLUG TAGU

Asertywnosc¢ \ o o
Budowanie zespotu X - / /. i
= [ g \;,, e

Coaching || Delegowanie

Informacja zwrotna Targowisko Obcy Traktat Pokojowy

Integracja .
Sprzedaz Obstuga klienta Negocjacje

Komunikacja interpersonalna

WY —— 189,00 zt - 1.269,00 z# z VAT 139,00 zt - 1.690,00 zt z VAT 220,00 74 - 1.540,00 2t z VAT
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Polecam Ci réwniez nasz blog, gdzie dzielimy sie wiedzg i do$wiadczeniem na temat pro-
wadzenia gier szkoleniowych.

Zobacz wybrane artykuty

12 zasad skutecznego feedbacku
https://www.graszkoleniowa.pl/12-zasad-skutecznego-feedbacku/

Gra Wybory - relacja z rozgrywki online
https://www.graszkoleniowa.pl/gra-wybory-relacja-z-rozgrywki-online-2/

Przygotowanie do gry lub szkolenia - pobierz check liste
https://www.graszkoleniowa.pl/przygotowaniedogrylubszkolenia-pobierzcheckliste/
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Warunki licencji
na uzytkowanie gry symulacyjnej ,,Droga pytan”
Podstawowe definicje

Licencjodawca

GrowinGame Sp. z 0.0., 12-100 Szczytno, ul. tokietka 8, 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 in-
ternetowego www.graszkoleniowa.pl, wymieniony w stopce niniejszego opracowania, zwany
dalej w niniejszej Licencji Uzytkownikiem.

Licencja
Niniejszy dokument i jego postanowienia.
Dokumentacja

Wszelkie materiaty sktadajgce sie na gre szkoleniowg, w szczegdlnosci instrukcja i objasnienia
dotyczgce jej uzytkowania oraz instrukcje i tresci przeznaczone do wydruku dla uczestnikow
rozgrywki.

81 Przedmiot Licencji

1. Przedmiotem Licencji, zwanym dalej Produktem, jest gra symulacyjna "Droga Pytan"
wraz z jej Dokumentacjg.

2. Przedmiot Licencji korzysta z ochrony przewidzianej przepisami prawa autorskiego
i oddany w uzywanie nie oznacza przeniesienia ich i wynikajgcych z nich praw majatko-
wych na Uzytkownika.

3. GrowinGame jest witascicielem majgtkowych praw autorskich do Produktu. Jesli prawa
te lub ich czesci sg w posiadaniu 0séb trzecich, to GrowinGame posiada odpowiednie
prawa uzytkowe.

4. GrowinGame zezwala Uzytkownikowi na korzystanie z Produktu na warunkach niniejszej
Licencji.
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5. Zakup Produktu oznacza nieodwotalne przyjecie niniejszej Licencji oraz powoduje,
ze warunki niniejszej umowy stajg sie prawnie wigzgce.
6. GrowinGame nie upowaznia Uzytkownika do udzielania dalszych sublicencji na Produkt.

82 Prawa i obowigzki Uzytkownika

1. Uzytkownik ma prawo wielokrotnego i nieograniczonego w czasie uzywania Produktu
dla wiasnych potrzeb zgodnie z jego funkcjami. Nie ma prawa ptatnego rozpowszech-
niania 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 przekaza-
nia ich uczestnikom, prowadzonych przez Licencjobiorce stacjonarnych lub zdal-
nych/on-line’owych zaje¢ edukacyjnych. Prawo to dotyczy czesci Produktu wskazanych
w Dokumentacji jako materiaty do gry, do wydruku dla uczestnikow rozgrywki. Dodat-
kowo, uzytkownik powinien wskazac¢ uczestnikom, ze po zakonczonej rozgrywce przeka-
zane fragmenty gry majg by¢ mu zwrdécone lub usuniete z nosnikéw elektronicznych
(gdy byly one wykorzystywane do realizacji rozgrywki w formie zdalnej). Uzytkownik ma
obowigzek ochrony swego egzemplarza Produktu i jego Dokumentacji przed wykona-
niem kopii przez niepowotane osoby trzecie.

4. Produkt i kazda jego czes¢ zawierajg notatke ,© GrowinGame Sp. z 0.0. & GraSzkole-
niowa.pl” oraz adnotacje dotyczacga Licencji. Uzytkownik jest zobowigzany, aby razem
z kazda kopig przekazywang uczestnikom jego zajec przejgc i zamiesci¢ te zapisy w nie-
zmienionej formie. Uzytkownik ma prawo umiescic na tych kopiach swéjznak handlowy.

5. Uzytkownik ma prawo dokonywania zmian w Produkcie jedynie na wiasny uzytek,
z wyjatkiem notatki, o ktérej mowa w §2, podpunkcie 4. Ma prawo powielania zmienio-
nego Produktu wytgcznie na takich samych zasadach, jak dla produktu dostarczanego
przez GrowinGame iopisanych w niniejszej Licencji. Nie ma prawa ptatnego rozpo-
wszechniania zmienionego Produktu i jego Dokumentacji.

6. W przypadku dokonania w Produkcie zmian przewidzianych w 82 podpunktem nr 6 Uzyt-
kownik ma obowigzek naniesienia na kopie przewidziane w 82 podpunktem nr 3 wyraz-
nie widocznej adnotacji o dokonaniu modyfikacji wtasne;.

7. W przypadku zakupu Produktu z licencjg Osobistg, w stopce kazdej strony Produktu wy-
mienione bedzie imie i nazwisko prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik nie ma prawa
uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim w celu wykorzystania go w imieniu
Uzytkownika.
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8. W przypadku zakupu Produktu z licencjg Firmowa, w stopce kazdej strony Produktu wy-
mieniona bedzie nazwa firmy, jako prawowitego Uzytkownika. Uzytkownik taki ma
prawo nieodptatnego uzyczania i udostepniania Produktu osobom trzecim, zwanym da-
lej Wykonawcg, w celu wykorzystania go w imieniu Uzytkownika, jezeli spetni tgcznie
wszystkie nastepujgce warunki:

o zachowana bedzie na kopiach, przewidzianych w §2 podpunktem nr 4, nazwa Uzytkow-
nika potwierdzajgca zwigzek Wykonawcy z Uzytkownikiem,

o pomiedzy Uzytkownikiem a Wykonawcg bedzie podpisana umowa przewidziana przepi-
sami kodeksu handlowego, cywilnego lub prawa pracy, potwierdzajgca prawo Wyko-
nawcy do prowadzenia zaje¢ edukacyjnych w imieniu Uzytkownika,

o Uzytkownik upewni sie, ze Wykonawca zapoznat sie z zasadami niniejszej Licencji, ak-
ceptuje i zobowigzuje sie je przestrzegac.

9. Wykonawca nie jest tozsamy z Uzytkownikiem, ktéremu udzielana jest Licencja
i nie nabywa zadnych praw do Produktu précz tych, przewidzianych w 82.

83 Zbycie praw do Licencji

1. Uzytkownik nie uzyskuje prawa do odsprzedazy praw do Licencji innemu podmiotowi.

2. Uzytkownik wyraza zgode na przeniesienie przez GrowinGame wszelkich jego praw Li-
cencjodawcy wynikajgcych z niniejszej Licencji na inny podmiot pod warunkiem zacho-
wania praw Uzytkownika i obowigzkéw wobec nowego Licencjodawcy w niezmienionej
formie.

84 Naruszenie warunkéw Licencji

1. Naruszenie przez Uzytkownika warunkéw Licencji powoduje uniewaznienie Licencji
i utrate wszystkich wynikajgcych z niej praw Uzytkownika do korzystania z Produktu
oraz:

» nakfada na Uzytkownika obowigzek zniszczenia lub zwrdcenia wszystkich kopii Produktu
i jego Dokumentacji bez zwrotu kosztu ich zakupu,

« daje GrowinGame prawo zgdania odszkodowania finansowego w wysokosci uzaleznio-
nej od wyceny strat, wykonanej przez GrowinGame.

2. Jesli wyrok sgdowy lub jakakolwiek inna przyczyna, czy sita wyzsza narzuca Uzytkowni-
kowi dziatania niezgodne z zasadami niniejszej Licencji, Uzytkownik zobowigzany jest
zaprzesta¢ uzywania Produktu.
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85 Wytaczenie odpowiedzialnosci

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

86 Pozostate postanowienia

1. Jezeli jakiekolwiek postanowienie niniejszej Licencji okaze sie niewazne lub niewyko-
nalne na gruncie obowigzujgcego prawa, pozostanie to bez wzgledu na waznosc¢ lub wy-
konalnos¢ pozostatych postanowien i Licencji jako catosci.

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

3. Wszelkie spory sgdowe zwigzane z interpretacjg niniejszej Licencji, wynikte miedzy Gro-
winGame a Uzytkownikiem lub Wykonawcg podlegajg wytgcznej jurysdykcji sgdu wiasci-
wego dla siedziby prowadzenia przez GrowinGame dziatalnosci gospodarczej.
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