 ПОЛОЖЕНИЕ

Зимний Чемпионат по управлению бизнесом среди молодежи 
«Виртуальный Бизнес-кэмп»
(ноябрь-декабрь 2025г.)
1.
Цели и задачи Чемпионата 
1.1 Основной целью Зимнего Чемпионата «Виртуальный Бизнес-кэмп»- является развитие малого предпринимательства и создание условий для активного и эффективного участия молодежи в социально-экономической жизни общества.
1.2 
Задачи Чемпионата
- Популяризация и пропаганда малого предпринимательства среди молодежи;
- Повышение финансовой грамотности молодежи;
- Методическая поддержка предпринимательской подготовки молодежи;

- Раскрытие творческих способностей молодежи;

- Повышение социальной активности молодежи;

- Использование возможностей новых технологий;

- Развитие лидерских качеств молодежи.
2. Организатор
 Общественное объединение «Центр поддержки и развития юношеского предпринимательства». 

3. Условия Чемпионата, сроки, регламент
3.1 Участники Чемпионата.

К участию в Чемпионате приглашаются команды учащихся школ, гимназий (8-10 класс), студенты колледжей, ВУЗов (1-2курс) проявляющие интерес к изучению экономики, основ предпринимательства. 

Состав команды: 3 человека. От одного учебного заведения возможно участие от 1 до 3 команд. 
3.2 Прием и регистрация заявок на участие в Чемпионате.

Для участия в Чемпионате команда подает в оргкомитет в электронном виде заявку до 5 ноября  2025 г. Заявка должна быть представлена на бланке учебного заведения и содержать следующие позиции: 
-
название учебного заведения,

- 
 количество команд; 

- 
Ф.И.О. куратора команд, контактный телефон, электронная почта; 

-  гарантия оплаты регистрационного взноса направляющей организацией (или ответственность за внесение регистрационного взноса несут участники мероприятия, контроль осуществляет куратор команды);а
- 
подпись директора учебного заведения, дата, печать.
Скан заявки направляется по электронной почте: economland@gmail.com 

После получения заявки организация получит счет-фактуру для оплаты регистрационного взноса безналичным путем. 
Регистрационный взнос за команду составляет 70 рублей.
Все команды, приславшие заявки, должны пройти электронную регистрацию по ссылке:
https://forms.gle/MJBZb9csE6FjQAh39

3.3 График  Зимнего Чемпионата «Виртуальный бизнес-кэмп»:

22 октября 2025г. – 6 ноября 2025г.- регистрация и формирование команд;

10  ноября 2025 г. – Zoom-семинар для участников команд; 

11  ноября -20 ноября 2025 г. – тренировочный онлайн-этап;   

21  ноября 2025 г. - Zoom-консультация «Итоги тренировочного периода»;

24 ноября-22 декабря 2025 г. – соревновательный онлайн-этап; 

15 декабря -22 декабря 2025 г.– представление   и оценка творческих работ этапа «АI-Стартап». 

27 декабря 2025г.-   определение победителей Чемпионата.

3.4. Методическая основа Чемпионата.
Чемпионат «Виртуальный бизнес-кэмп» состоит из двух независимых конкурсных этапов:

Этап А. «Моделирование экономики и управления»;

Этап Б. «АI-Стартап».

Чемпионат представляет собой многоэтапный интерактивный тренинговый процесс, в рамках которого участники имеют возможность комплексного освоения базовых экономических понятий и управленческих принципов через практику расчета и принятия бизнес-решений в онлайн формате, а также развить свой творческий потенциал посредством решения маркетинговых кейсов.
 Этап  А :«Моделирование экономики и управления».

При проведении Чемпионата будет использован компьютерный комплекс «Моделирование экономики и управления» (МЭУ), который является эффективным инструментом для преподавания экономики и стимулирует интерес учащихся к изучению предмета.

МЭУ позволяет быстро и эффективно знакомить участников с набором важнейших экономических понятий, закреплять и углублять эти знания через применение их в соревновательной практике.

Команды будут распределены по двум лигам (школьная и студенческая), по подгруппам по 6-8 участников, в которых они будут соревноваться друг с другом за рейтинг команды в эффективности принятия управленческих решений виртуальной компанией. Задача команды - обеспечение роста объемов операций и получение прибыли. Для достижения этих целей, каждый период (квартал) команда будет принимать решение по 5 параметрам деятельности предприятия. Компьютер моделирует конкуренцию между предприятиями. Через 8 периодов объявляется победитель в игре «Моделирование экономики и управления» отдельно в школьной и студенческой лигах.

Этап  «Моделирование экономики и управления» включает:
· Zoom-семинар для участников команд; 
· тренинговый  онлайн этап (тестовый этап 3 периода);

· Zoom-консультация для участников команд;
· соревновательный онлайн-этап (8 периодов).
Этап Б: «АI-Стартап»
Команда должна разработать новый продукт для потребителя. Заказ на разработку продукта команда выбирает на «бирже» фрилансеров. Подробный гайд по выбранному кейсу команды получат после регистрации. 

Цель конкурсного этапа «АI-Стартап»-научить школьников и студентов думать, как предприниматели будущего, которые умеют:

· видеть реальные проблемы людей,

· анализировать потребности, эмоции и мотивацию,

· использовать ИИ для анализа и проверки идей,

· создавать уникальные продукты с “эффектом очереди”.
1. Кейс: «Создание продукта для «невидимой» аудитории»
· Суть: Участникам дается ниша с аудиторией, чьи потребности часто игнорируются (например, левши, пожилые люди в цифровом мире, владельцы редких пород животных). Задача — провести глубинное интервью (реальное или смоделированное с ИИ) с представителем ЦА, выявить «боли», которых не видят конкуренты, и создать уникальное решение — продукт или услугу.

· Применимый опыт: Выявление скрытых потребностей, работа с узкими нишами, создание УТП (Уникального Торгового Предложения).

2. Кейс: «Миграция бренда в новый сегмент»
· Суть: Команда получает известный бренд (например, премиальный чай) и задачу выйти с ним на новую целевую аудиторию (например, подростки). Нужно изучить ценности и каналы коммуникации новой ЦА, проанализировать бренды, которые уже успешны среди них, и предложить новую линейку продуктов, упаковку и рекламную кампанию, не теряя дух исходного бренда.

· Применимый опыт: Сегментация рынка, анализ ценностных предложений разных аудиторий, ребрендинг.

3. Кейс: «Локальный туристический продукт для поколения Z»
· Суть: Команды изучают свой город глазами туриста-подростка. Проводят анализ существующих экскурсий и развлечений (скучно/неактуально). Через соцсети и опросы выявляют, что ищет молодежь в путешествиях (нетуристические места, иммерсивность, контент для соцсетей). Создают уникальный маршрут или событие с использованием AR-технологий (визуализированные ИИ-арты) и стратегией продвижения в TikTok.

· Применимый опыт: Исследование локального рынка, создание впечатлений, маркетинг в социальных сетях.
4. Кейс: «Продукт для «цифрового детокса»
· Суть: Исследование запроса на «цифровое благополучие». Участники изучают, как люди борются с зависимостью от смартфонов, и анализируют существующие приложения-блокировщики. Задача — предложить не цифровое, а физическое решение (гаджет, предмет интерьера, услуга), которое помогает отдохнуть от цифрового шума, и доказать его востребованность.

· Применимый опыт: Выявление новых трендов, создание решений на стыке цифрового и физического, антитрендовый подход.

· Применимый опыт: Построение двусторонних платформ, запуск сетевых проектов, маркетинг.
5. Кейс: «Ребрендинг классического продукта для молодежи»
· Суть: Дается «скучный» классический продукт (например, гречневая крупа, черный чай, тушенка). Задача — изучить пищевые привычки молодежи, проанализировать успешные бренды на полках и придумать, как сделать этот продукт модным, удобным и актуальным — через новую упаковку, форматы потребления (снэки, коктейли) и коммуникацию.

· Применимый опыт: Ребрендинг, работа с устоявшимися категориями, вывод продукта на новую аудиторию.

Эти концепции заставляют участников не просто «придумать идею», а пройти весь путь предпринимателя: от сбора и анализа данных о рынке и клиентах до синтеза этой информации в конкретное, обоснованное и уникальное бизнес-решение.

Результат этапа «АI-Стартап»- представление командой готового продукта в презентации-отчете, содержащей информацию о команде, используемых чат-ботах, примерами запросов, а также иллюстраций решения кейса. Количество слайдов в презентации не более 15.
4. Финансирование Чемпионата

Финансирование мероприятия осуществляется в установленном порядке за счет регистрационных взносов участников, а также и других источников, не запрещенных законодательством Республики Беларусь.

5. Подведение итогов Чемпионата «Виртуальный Бизнес-кэмп»
Команды-победители (1,2,3 места), набравшие в онлайн Чемпионате наибольшее количество баллов, награждаются дипломами и памятными призами в школьной и студенческой лигах.
