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A szerz8 neve és intézménye: Matlak Davor, a Szabadkai MUszaki SzakfGiskola hallgatéja
A probléma / gyakorlat leirdsa: SWOT analizis

A SWOT analizis tanitasara szolgaléd maédszer.

Szabalyok: A jatékot minimum ketten jatszhatjak; ha ketténél tébben akarnak jatszani, akkor két
csapatban is jatszhatsz.

A jatékot kétféleképpen lehet jatszani. Az els6 lehetGség az, hogy kitaldlunk egy céget, amelyet
mindkét csapat elemezni tud; a masodik lehet6ség az, hogy mindkét csapat kitaldlja a sajat cégét,
amelyet a masik csapatnak kell elemeznie.

Minden csapatnak rendelkeznie kell egy Poliuniverzum négyzetes elemmel, amelyet a jatékfelilet
kdzepére kell helyeznie (asztal, talaj, agy vagy barmilyen olyan felllet, amelyen jatszani akar), és egy
sor Poliuniverzum haromszog elemet kell elhelyezni a négyzet mindkét oldalan.

Mindegyik haromszog alakzatnak van egy dominans szine (az a szin, amely a haromszog legnagyobb
felletét fedi). A SWOT elemzésben minden szinnek megvan a maga jelentése. A SWOT egy
rovidités, és a betlk jelentése: S — Erésségek, W — Gyengeségek, O — Lehet6ségek, T — Veszélyek.
Minden betlinek megvan a maga szine. A szinek a kovetkez6k: Kék — Erdsségek, Sarga —
Gyengeségek, Z6ld — Lehet8ségek, Piros — Veszélyek. A cél az, hogy minden csapat a lehet6 legtébb
erGsséget, gyengeséget, lehetfséget és veszélyt taldlja meg.

Az id6korlat 5 perctdl 20 percig terjedhet; eldéntheted.

Minden alkalommal, amikor a csapat megtaldlja a cég ErGsségét, Gyengeségét, Lehetbségét vagy
Veszélyét, hozzdadhat egy hdaromszoget a Poliuniverzum négyzetének széléhez. Fontos
megjegyezni, hogy a szinnek meg kell felelnie a talalt elemnek. Amikor befejezi, egy olyan
szerkezetet kell készitenie, mint példaul egy pluszjel.

Amikor az id6 lejar, és a jaték véget ért, minden csapatnak be kell mutatnia a munkajat a masik
csapatnak. A végén a csapatnak meg kell szamolnia a négyzet szélén lévé haromszoget. Minden
haromszog egy pontnak szamit. Az a csapat nyer, amelyiknek tébb pontja van.

® Miért jo ez a gyakorlat: A gamifikdcion alapuld tanitdsi modszer érdekessé teszi a SWOT
analizis tanuldsdt.

® Milyen szinten alkalmazhatd: Egyetem
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