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1. 赛项名称
企业沙盘模拟经营
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2. 赛项组别

中职组
3. 所属产业类型

第三产业
4. 在现行中职（或高职）专业目录中的分类（全称）

财经商贸
5. 赛项方案设计团队构成

赛项设计团队由6人组成，行业专家、企业专家、教育专家各2人，分别占总人数1/3。
	序号
	姓名
	单位
	年龄
	职称
	职务
	工作任务
	联系方式

	1
	滕伟
	工业和信息化部通信行业职业技能鉴定指导中心
	43
	
	副主任
	总体设计
	13801338616

	2
	周明
	工业和信息化部教育与考试中心
	52
	
	副主任
	竞赛规则
	13801184585

	3
	马广水
	山东商业职业技术学院
	53
	教授
	书记
	评分规则
	13305312671

	4
	陈丽能
	浙江经济职业技术学院
	52
	教授
	院长
	竞赛内容
	13666605899

	5
	刘古权
	致远集团
	46
	
	副总裁
	竞赛内容
	18601030865

	6
	黄学全
	中教畅享（北京）科技有限公司
	43
	
	总经理
	竞赛平台
	13601240913


6. 赛项目的

竞赛采用“模拟沙盘”形式，高仿真性模拟商业竞争。参赛选手可以在游戏中体验完整的企业经营过程，模拟沙盘特有的互动性、趣味性、竞争性特点，克服传统企业经营理论知识晦涩难懂、学生学习兴趣不高的缺点。竞赛旨在让学生认识企业，了解企业运作，了解企业组织设置、管理体系和经营过程，理解自己的职业角色在企业中所处的位置和职能，激发学生的学习热情。
通过竞赛，让选手在每一次经营决策中感受团队智慧的价值，领会如何在立场不同的部门间沟通和协调，进一步培养不同部门人员的共同价值观与经营理念，同时建立以整体利益为导向的组织团队，培养选手的沟通协调能力，并能真正领会团队合作的优越性。
通过竞赛，让选手“在错误中成长”，及时发现优势和不足，及时调整经营策略，已成为创业的重要练兵场。“以赛代训”提高了创业能力，帮提高创业成功率，推动创业教育的顺利实施。
竞赛将复杂、抽象的经营管理理论以最直观的方式让选手体验，选手将有充足的自由来尝试企业经营的决策，并且能够直接看到结果。将无形经营通过有形项目显性化，是引领经管类专业教育教学改革的有效途径。选手在参与体验中完成了从知识到技能的转化，完全不同于传统理论教学及案例教学，展示了职业教育的教学改革成果。
7. 赛项意义与设计原则

本赛项设计突破传统教学模式，实现竞赛过程与企业经营流程、教学过程无缝对接，将“工学结合”的教育理念应用于竞赛过程中，促进工学结合人才培养模式改革与创新，引领职业教育教学改革的方向，为培养可持续发展、满足企业高素质、高技能型经营人才的需求奠定基础。落实了教育部以创业带动就业、促进毕业生充分就业的重要措施，提升了创业能力。展示了职业院校专业建设与教学改革的实践成果，增强职业教育吸引力，提高职业教育的社会认可度，提升职业教育的社会服务能力。

设计原则

1、公正、公平、公开原则
企业沙盘模拟经营竞赛采用类似“围棋”竞赛模式，没有命题、主观评分环节。参赛选手比赛使用的比赛软件、规则和赛前公布内容一样，比赛采用软件统计分数，全程无人工干预，比赛过程、结果客观公正。
2、专业能力、社会能力、方法能力相结合原则

参赛选手面临变化莫测的市场需求、机智灵活的竞争对手，必须依赖相互信任的经营团队，参赛团队也必须具备相应的专业能力、社会能力、方法能力。参赛团队感悟复杂市场环境下的企业经营管理，学会工作、学会思考，培养全局意识和综合职业素养。
3、多专业相结合原则

赛项模拟岗位对应市场营销、会计、物流管理、工商管理等经管类大多数专业，这些专业是应用性、实践性、社会性极强的专业，需要了解企业内部各岗位的主要业务，了解各岗位之间的业务流程及其关系，要熟悉与之关联的外部单位，并能正确处理相互之间的关系。参赛团队需要多个专业知识和技能，可以由多个经管类专业学生组成。
4、教产合作原则。教育与产业深度合作，校企专家共同组成赛项专家组，按照企业岗位要求和职业标准设计赛项、研制赛题，组织裁判工作和提供技术保障，统筹安排赛项成果转化为教学资源的有关工作。

5、教学为本原则。赛项专家组按照教学资源开发的要求，及时收集、整理赛项设计、实施的过程和结果，并及时转化为教学项目或案例，推动专业教学改革与建设。
8. 赛项方案的特色与创新点

1、“游戏化竞赛”。现在的学生是伴随互联网长大的一代，对网络游戏有着极大地兴趣和天然的融合性，有着强烈的求知欲和征服欲。企业经营模拟沙盘是一种教学游戏，参赛选手在游戏般的模拟企业经营中体验完整的企业经营过程，激发了学习兴趣，把握正确的经营思路和管理理念。
2、“无形经营”通过“有形项目”显性化。目前，工科类专业技能竞赛如火如荼，经管类专业由于其职业和岗位（群）工作过程边界的模糊性，以及输入与输出和劳动工具与对象的无形性，使得经管类专业技能竞赛难度较大，企业经营沙盘模拟竞赛将复杂、抽象的经营管理理论完全展示在“沙盘”上，看得见摸得着，使每个参赛选手都能直接参与经营决策的模拟。 
3、“从企业实践来，到教育实践中去，又服务于企业”。沙盘模拟培训已风靡全球，成为企业经营管理能力培训的首选课程，也是针对企业经营管理人员的测评和选拨工具。经过多年实践，沙盘模拟课程已成为我国职业院校经管类专业最受欢迎的课程。目前涌现一批教师成为企业经营沙盘的培训师，提高职业教育服务社会能力。
9. 比赛内容与规则

1、比赛内容

企管沙盘竞赛采用企业经营管理沙盘模拟软件和手工沙盘相结合进行市场对抗，基础背景设定为一家初始拥有100万资产的销售良好、资金充裕的虚拟制造型企业。通过直观的企业沙盘，模拟企业实际运行状况，企业经营活动内容涉及整体战略、产品研发、设备投资改造、生产能力规划与排程、物料需求计划、资金需求规划、市场与销售、财务经济指标分析、团队沟通与建设等多个方面，每一个参赛团队代表不同的虚拟公司，进行企业六年模拟决策经营，以企业经营管理沙盘模拟软件计算最终经营得分。
2、比赛规则

（1）每一团队中的4名参赛学生共同使用一台电脑参加比赛，与其他团队进行沙盘对抗；

（2）每队按照沙盘软件提供的企业经营流程操作；

（3）各队根据抽签结果确定赛区和使用的电脑，进入比赛场地，裁判未允许前不准操作电脑；

（4）裁判宣读比赛须知，无关人员退场；

（5）裁判启动竞赛平台，初始化数据； 
（6）各队启动竞赛平台，以电脑编号为用户名，密码为三个电脑编号（如AAA）进入学生竞赛平台后，修改密码；

（7）各队每完成一年经营任务，裁判公布各队经营状况；经营完规定年限后，裁判公布名次，登记各队比赛成绩，各队队长签字。裁判宣布比赛结果，比赛结束。

（8）企业经营过程中不得追加股东投资；

（9）企业经营过程中不得发生转让订单、转让产品、转让财产等在企业之间转让、转移资产或负债的行为；

（10）当企业出现下列情况时视为破产：

现金断流，不能归还贷款或者支付相关费用时，即为破产。
企业破产后，即退出比赛，破产企业所有资产不得转让。
10. 赛项简介

企业沙盘模拟经营以虚拟企业为背景，参赛团队创建和经营自己的公司。参赛选手分成多个团队，每个团队四人，分别代表总裁、财务总监、销售总监、运营总监。企业经营模拟沙盘模拟大量商业和经济活动，每个参赛团队必须综合运用各种经营管理知识和技能，获取最大的经济效益。

Business simulation games applies to virtual company, create and manage your own company. Participants will be divided into several teams, on which are a four people, and each one represents the CEO, CFO, CSO and COO. Business simulation games often mimic with a great deal of accuracy the cause-and-effect relationship that exists between business decisions and economic outcomes. The business simulations compel players to learn more about economics and management in order to achieve greater results and advance in the gameplay. 
11. 比赛样题

无
12. 比赛方式

1、比赛以团队方式进行，每支参赛队由4名选手组成，须为同校在籍学生，其中队长1名，性别和年级不限，可配2名指导教师。各参赛团队经营一家虚拟公司，代表队4名选手分别担任企业的总裁CEO、财务总监CFO、营销总监CSO、运营总监COO。

2、邀请港台选手参赛，同时推荐获奖团队参加国际企业经营挑战赛（Global Management Challenge, 简称GMC），GMC是一项横跨五大洲的全球最大规模企业管理模拟比赛，三十二年前起源于欧洲，为一年一度的国际级赛事。
13. 比赛时间安排与流程
	日期
	时间
	主要内容

	报到日
	全天
	报到

	
	14:00-17:00
	专家和裁判会议

	
	19:00-20:00
	开幕式

	
	20:00-21:00
	领队会议、抽签

	比赛日
	8:00-12:00
	竞赛时间

	
	12:00-13:00
	午餐

	
	13:00-17:00
	竞赛时间

	
	19:00-21:00
	比赛总结颁奖


14． 评分标准制订原则、评分方法、评分细则

以模拟企业盈利情况和企业的可持续发展能力作为评分标准。企管沙盘竞赛以第六年关帐后软件统计分数为准，物流沙盘竞赛以第三年关帐后软件统计分数，电子商务沙盘以第四年关帐后软件统计分数。
各组分数=所有者权益*（1+总分/100）；
其中总分按如下原则计算：

开发完成的市场：区域加10分，国内加15分，亚洲加20分，国际加25分。

开发完成的ISO认证：ISO9000加10分，ISO14000加15分。

目前拥有的安装完成的生产线：手工线/条加5分，半自动线/条加10分，全自动/条加15分，柔性/条加15分。

目前拥有的自主产权的厂房：A厂房加15分，B厂房加10分，C厂房加5分。

研发完成的产品：P2产品加5分，P3产品加10分，P4产品加15分。

未借高利贷加20分，未贴现加20分。
15． 奖项设置

只设参赛选手团体奖，团体奖名称：“企业沙盘模拟经营”。一等奖占比10%，二等奖占比20%，三等奖占比30%。

获得一等奖的参赛队指导教师由组委会颁发优秀指导教师证书。
16． 技术规范

参赛团队遵循以下规范：
《中华人民共和国公司法》

《企业内部控制基本规范》

《ISO 9000质量管理体系》

《ISO 14000环境管理体系》

《企业会计准则》

《中华人民共和国企业所得税法》
17． 安全保障

1、设置比赛安全保障组，组长由比赛组委会主任担任。成员由各赛场安全责任人担任。

2、每一赛场制定一名安全责任人，对本赛场的安全负全责，在发生意外情况时负责调集救援队伍和专业救援人员，安排场内人员疏散。

3、设置医护人员、消防人员和保安人员的专线联系，确定对方联系人，由场地安全负责人对口联系。比赛场地布置和器材使用严格依照安全施工条例进行。场地布置划分区域，并按安全要求设定疏散通道，并在墙面显著位置张贴安全疏散通道和路线示意图。

4、比赛设备和设施安装严格按照安全施工标准施工，电源布线、电器安装按规范施工。

5、按防火安全要求安置灭火器，并指定责任人在紧急时候使用。
18. 企业合作意向

（1）参赛院校训练、各省选拔赛、全国总决赛的竞赛平台，均由合作企业免费提供，并免费提供全程技术支持服务。保证每个学校有机会、有能力参加竞赛，提供公平的竞赛环境。

（2）各省选拔赛、全国总决赛竞赛平台由赞助企业安装到大赛指定地点，合作企业将安排技术骨干、业务能手参与竞赛现场大赛技术服务，技术服务小组共20人（可以根据组委会要求增减），费用由赞助企业承担。

（3）整个赛季，合作企业开通4000810003（免长途费），提供7*16小时（8：00-24：00）在线技术支持服务。

（4）协助组委会做好大赛现场组织、支持、服务、沟通、协调工作。
19. 赛项使用设备平台的相关标准

设备平台遵循以下标准：
《中华人民共和国公司法》

《企业内部控制基本规范》

《ISO 9000质量管理体系》

《ISO 14000环境管理体系》

《企业会计准则》

《中华人民共和国企业所得税法》
20. 建议使用的比赛器材和技术平台

竞赛在局域网环境下进行，每个代表队配置电脑1台、电子沙盘和物理沙盘各一套。
	类别
	产品编号
	产品名称
	数量

	教具（物理沙盘）
T(Teaching)

	T01
	高档包装箱
	1个

	
	T02
	双面腹膜沙盘盘面
	10张

	
	T03
	订单，五个地区
	364张

	
	T04
	彩币
	2080个蓝色
440个红色
440个绿色
240个灰色
160个黄色

	
	T05
	空桶
	282个

	
	T06
	空桶架
	6个

	
	T07
	空桶盒
	2个

	
	T08
	四类产品线标牌
	90个

	
	T09
	四类生产线
	88条

	
	T10
	桌 牌
	6套

	
	T11
	角色胸牌
	10*4个

	软件（电子沙盘）
S(Software)
	S01
	沙盘软件
	1套


21. 经费预算与保障方案

经费预算

1) 赛场环境布置10万元。

2) 专家组办公费10万元。

3) 聘请裁判员费用（含住宿、餐补）6万元。1000元/天/人×30人×2天=6万元。

4) 工作人员费用（含住宿、餐补）4万元。400元/天/人×50人×2天=4万元。
5) 学生餐补5万元。50元/天/人×500人×2天=5万元。
6) 比赛选手服装费、礼品10万元。

7) 不可预见费用5万元。
技能竞赛总共费用50万元

保障方案

中教畅享（北京）科技有限公司承诺赞助50万元竞赛费用，保障大赛运行。
22. 比赛组织与管理

1、以工业和信息化职业教育教学指导委员会为核心组建赛项组委会，领导本赛项筹备工作，确定赛项定位和组织形式，协调行业企业参与赛项组织。
2、以工业和信息化部教育与考试中心为核心组建赛项执委会，在赛项组委会领导下负责本赛项的各项筹备和组织工作（包含赛项预算决算编制、裁判组织、赛事运行、本赛项有关的展示和体验环节的组织、负责将比赛成果转化为教学资源等）。领导赛项专家组工作。接受大赛执委会办公室的业务指导。

3、专家组负责本赛项竞赛方案设计、技术文件撰写、赛场设计、赛事宣传方案设计、设备与工具的拟定和准备、赛题设计及保密、赛事咨询(通过执委会办公室)等各项比赛有关工作；负责本赛项有关的展示、体验环节的设计等有关工作。

4、赛项承办校：协助赛项专家组工作，分项赛务总负责。按照专家组要求，负责落实提供比赛场地条件、基本设施；负责比赛的接待、交通、组织、安全等工作；提供赛务工作人员及志愿者；负责比赛外场宣传、体验区、展示区布置及校方工作人员、志愿者费用等。

5、合作企业：负责提供技术平台，接受技术咨询，负责技术保障。
23. 教学资源转化建设方案

依托技能大赛，“以赛促教、以赛促学、技能大赛进课堂”的理念，课程要与技能大赛的内容和标准紧密结合，推进课堂教学改革，转化教学项目，不断补充和完善项目课程教学，实现“课程——竞赛——课程”的良性循环，形成企业经营沙盘模拟教学资源库。
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1、“自上而下转化”，归纳技能竞赛所需素质及核心能力，分析企业经营流程，提炼典型工作任务，确定典型工作任务及职业行动能力，得到岗位群到典型工作任务映射表、行动领域到学习领域关系映射表、学习领域课程实施方案，形成课程。根据课程开发动画、视频、图片相关资源，将竞赛案例转化课程案例，将竞赛经验转化点评要点，建立课程的素材库。
2、“自下而上应用”，将建设与采集好的资源按照有关标准进行入库与升级，丰富与充实平台资源内容，形成教学资源库。资源通过审核后，将通过平台进行发布。利用集成的和建设的资源，为使用者提供多种服务模式，使资源尽可能全面共享并起到示范作用。

3、“建立教学资源库平台，整合优质资源，发挥最大效益”。高职院校经过多年的建设，大部分学校都开设企业沙盘模拟经营课程，经过多年竞赛，又经过校赛、省赛、国赛，积累了一大批课件、视频、案例等资源，这些资源往往是各自创建、相对独立，不能实现资源共享。通过教学资源库建设，可以整合院校、企业优质资源，避免重复建设，缓解职业院校之间发展不平衡，部分职业院校发展空间不足、资源欠缺、师资薄弱等一系列问题，充分发挥资源的最大效益。
24. 筹备工作进度时间表

	序号
	内　容
	时间安排

	1
	成立赛项组委会、执委会、专家组
	1月31日～2月28日

	
	确定承办院校、合作企业
	

	2
	赛项规程、赛项器材方案、企业合作提案、赛项预算
	3月1日～3月31日

	
	体验环节设计方案、赛场开放方案、宣传方案、教学资源转化方案、赛事安全规章、突发事件应急预案
	

	3
	赛项答疑、裁判员选拔与培训
	4月1日～4月30日

	
	省赛选拨
	4月1日～5月31日

	4
	比赛设备安装、调试；赛项指南文本
	4月15日～6月30日

（可调整）

	
	正式比赛、竞赛成绩提交、教学资源转化成果与赛项总结
	


25. 筹备工作人员及裁判人员组成建议

筹备工作人员

1) 专家组：由行业、企业专家和教育专家组成，负责顶层设计。赛项设计既符合企业实际业务，也要符合教育规律，实现竞赛过程与企业经营流程、教学过程无缝对接。确保竞赛内容基本符合目前中小企业需要，也要考虑使参赛学生能在规定时间内完成基本要求，又能使优秀学生有充分发挥与创新的余地。

2) 技术支持企业：负责提供技术平台，接受技术咨询，负责技术保障。

3) 承办院校：负责落实比赛场地条件、基本设施，负责比赛的接待、组织、安全等工作，提供赛务工作人员及志愿者。

裁判人员

建议由企业专家、学校教师担任。
26. 体验环节—“魅力课堂”
按照学校实训室布置开放课堂，主讲老师为职业院校的教师，体验人员为企业代表、记者、中学生等任何有兴趣人员，零门槛参与，感受职业院校的课堂魅力。
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