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PEMIKIRAN REKA BENTUK & SEEINNEEINESA

PEMICU INOVASI DAN KREATIVITI DI SETIAP PERINGKAT ORGANISASI

Dalam Industri 4.0, transformasi oleh digitalisasi
mengganggu banyak model pengurusan organisasi.
Organisasi, jabatan dan agensi kerajaan perlu

mengembangkan kemahiran dan menggunakan semua

QA

teknologi dan teknik yang tersedia untuk kekal berdaya

saing.

Strategi pengurusan/pentadbiran dan tenaga pekerja
yang bercita-cita tinggi dan kreatif akan merevolusikan
cara pengurusan/cara kerja/perniagaan agar ianya
dijalankan dengan tumpuan yang lebih kepada
perkhidmatan dan pelanggan.

Pemikiran reka bentuk, sering dikaitkan dengan reka
bentuk produk dan inovasi, sekarang dilihat sebagai

pendekatan penting untuk mengekalkan organisasi dan

pekerja berdaya saing. la juga membantu

mengembangkan kecerdasan dan daya tahan organisasi.

Pulangan Pelaburan (R.0.1) kursus ini dicapai melalui
Projek Pembelajaran Tindak, penilaian pembelajaran
berterusan dan strategi pembelajaran yang pelbagai.

Pemicu inovasi dan kreativiti di setiap peringkat
organisasi membolehkan industri mendemonstrasikan
kedwicekatan organisasi dalam menghadapi dunia dan

cabaran 4K (Ketidakstabilan, Ketidakpastian, Kerumitan,

Kesamaran).
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Kedwicekatan organisasi terbaik dicapai apabila
setiap pekerja berfikir dan berfungsi sebagai pemicu
inovasi dengan minda keusahawanan.

Kursus komprehensif ini akan meningkatkan
kemahiran pemikiran reka bentuk dengan
meningkatkan fleksibiliti dan kecerdasan anda
dengan peningkatan kesedaran, pengetahuan dan
strategi berfikir kreatif.

Kursus ini mempunyai 7 modul dengan VR, &
keprihatinan minda. la dirancang untuk melatih
pekerja di setiap peringkat dan kedudukan dalam
organisasi untuk belajar dan menjadi pemicu
pemikiran reka bentuk dan inovasi.

Projek Pembelajaran Tindak akan memastikan
peserta/pelajar menguasai pemikiran reka bentuk
dan belajar dari komuniti kohort.

Permainan Pengurusan Perniagaan 1 & 2 akan
melatih para pelajar cara menubuhkan permulaan
kecil dan mengurus syarikat dengan pelbagai dinamik
perancangan dan pengurusan perniagaan.



PEMICU INOVASI DAN KREATIVITI DI SETIAP PERINGKAT ORGANISASI

SIAPAKAH YANG SESUAI UNTUK PROGRAM INI?

1.

Jabatan pentadbiran kerajaan, Agensi Berkaitan Kerajaan (GLC), badan berkanun kerajaan, swasta
serta pasukan industri berbeza yang ingin mengetuai budaya pemikiran reka bentuk dan penyelesaian
masalah secara kreatif merentas organisasi dan pada semua peringkat.

Universiti, kolej, sekolah yang ingin meningkat ilmu dan kemahiran pemicu inovasi dan kreativiti bagi
membina kebolehan tenaga pendidik dan penuntut serasi dengan keperluan kini.

Pasukan kumpulan bakat yang perlu mengembangkan keterampilan mereka dan ingin menambah
nilai dalam pekerjaan mereka.

Pasukan dan individu, cth: Pentadbiran, Pengurusan, Sumber Manusia, IT, Pemasaran, yang ingin
menguasai teknik baru pemikiran kreatif dan inovatif dalam pasukan fungsi dan rentas fungsi.
Golongan profesional yang ingin mengembangkan kemahiran penyelesaian masalah secara kreatif.

Pengurus/pentadbir yang ingin mengetahui kelebihan Pemikiran Reka Bentuk untuk pasukan mereka.
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PELOPOR KURSUS
* Pengasas & Konsultan Utama Akal Learning Solutions

e Sarjit mempunyai lebih dari 32 tahun pengalaman dalam latihan korporat dan
perundingan. Beliau mempunyai pengiktirafan dalam pelbagai pengkhususan termasuk
Terapi Kognitif berdasarkan Keprihatinan (UCSD), MBSR(Duke Univ) di samping
PhD(CU) dan Sarjana Pentadbiran Perniagaan dalam Pelatihan dan Pembangunan
Sumber Manusia (Newport).

* Sarjit telah menyelesaikan Program Kepimpinan Autentik (Harvard Business School),
Pengurusan Tekanan Gaya Hidup (Harvard Medical School), Mencari Kebahagian
(Semel Institute-UCLA), Kecerdasan Emosi (UCSD) dan pelbagai program
neurolinguistik dan pensijilan. Beliau juga sedang menceburi kajian kedoktoran dalam
kesihatan mental bersama International University of Malaya-Wales.

* Sejak 2002, Sarjit telah mengendali kursus Whole Brain Thinking & Creative Problem
Solving berdasarkan prinsip Doug Hall’s Jumpstart Your Business Brain and Design
Thinking.

pakan Penceramah Keynote dan Plenary semasa Persidangan

Pasukan kami merupakan gabungan daya kreatif, inovatif,
kecemerlangan teknikal, keterampilan latihan dan teknologi kraf
pembelajaran. Kami berintegrasi dalam mengembangkan
penyelesaian pembelajaran maya dan imersif. Ini merupakan
formula yang terbaik untuk mereka bentuk kaedah pembelajaran
yang bermanfaat terhadap keberkesanan individu dan organisasi.

Lynnette D. T.G. Teo Aurora P. Romy G.
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PEMIKIRAN REKA BENTUK DAN PENYELESAIAN MASALAH SECARA KREATIF

Melaksanakan penyelesaian yang dikehendaki, munasabah, berkesan demi maksimumkan
keberkesanan pengendalian dan keuntungan.
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PROJEK PEMBELAJARAN TINDAK icertscies ot s ot sty oy
' penyelesaian masalah secara kreatif di mana jua kedudukan anda dalam organisasi.

OQc Kursus ini mendorong anda untuk mengambil 5 langkah penting agar anda dapat
menerapkan konsep dan kaedah yang dipelajari di tempat kerja.

= Pada Langkah 1 anda akan mengenal pasti Projek Pembelajaran Tindak.
‘ = |niialah idea yang boleh ditindaklanjuti dan digunakan di tempat kerja yang dapat...
v Membawa kepada peningkatan perkhidmatan, proses kerja, pengukuhan pasukan, pengurusan projek atau produk
v' Memperbaiki sistem/proses reka bentuk semula kerja
v' Meningkatkan keberkesanan peribadi dan pasukan yang membawa kepada kecemerlangan organisasi.

Pada Langkah 2, anda akan memasukkan idea ini ke dalam forum kumpulan kohort. Dalam forum ini, anda \

akan mendapat manfaat melalui penilaian maklum balas/komen/cadangan kelompok sebaya dari kumpulan I.ANGKAH
kohort anda di mana dua rakan sebaya lain akan memberi maklum balas mengenai idea cadangan projek anda
dan butiran lain. Anda juga akan mendapat manfaat dengan menilai dan memberi maklum balas kepada dua 2

rakan sebaya lain dalam kumpulan kohort anda.

\ Pada Langkah 3, anda akan terus meningkatkan butiran projek anda. Hal ini mungkin memerlukan lebih banyak

| I.ANGKAH penyelidikan atau input daripada orang lain di tempat kerja, ketua bahagian atau atasan anda. Pada Langkah 3,

| anda juga akan diberi akses untuk bermain Permainan Pengurusan Perniagaan 1: E-Permulaan yang akan

‘ 3 memberi anda pendedahan tambahan mengenai selok-belok perniagaan dengan pelbagai dinamik perancangan
dan pengurusan perniagaan.

Pada Langkah 4, anda akan memperbaiki Projek Pembelajaran Tindak dan memasukkannya ke dalam forum \
kumpulan kohort anda. Dua rakan akan memberi maklum balas mengenai usul projek pembelajaran tindak lANGKAH

anda. Anda juga akan meningkatkan pembelajaran anda dengan menilai dan menyampaikan maklum balas t
kepada dua rakan sebaya dalam kumpulan kohort anda. Hal ini akan menjadi pengalaman yang bernilai kerana 4

anda akan mendapat banyak idea dan maklumat dari sumber komuniti pemikir global.

. Pada Langkah 5, anda akan memperincikan projek anda dan bersedia untuk berkongsi hasil atau kemajuan dengan
‘, I.ANGKAH rakan anda melalui forum kumpulan. Anda juga akan bermain Permainan Pengurusan Perniagaan 2: Syarikat
\ Permulaan. Syarikat Permulaan merupakan permainan simulasi perniagaan. Anda menjadi Ketua Pegawai Eksekutif
\ 5 permulaan kecil dan berhasrat untuk mengembangkan syarikat. Permainan ini dan maklum balas penilaian rakan
\ akan lebih memotivasikan anda untuk memperbaiki, menyelesaikan atau memeriksa butiran penting.




PERMAINANPENGURUSAN PERNIAGAAN 1
E-Permulaan

Ini ialah Permainan Pengurusan Perniagaan aras permulaan/di’Modudl 3. Permainan ini akan
membantu pelajar mengembangkan minda keusahawanan. Mereka akan belajar mengurus,
mengembangkan dan membina permulaan mereka‘dan memahami dinamik pengurusan dan
perancangan pertumbuhannya. Anda pasti teruja dan-permainan/ini dapat dimainkan berkali-kali
untuk méningkatkan skoridan pencapaian anda.

PERMAINAN PENGURUSAN PERNIAGAAN 2

Permainan_Pengurusan Perniagaan'2 terdapat dalam modul terakhir -‘Modul 7. Permainan ini lebih
hebat daripada,Permainan Pengtrusan Perniagaan 1 dan menarik serta memerlukan tumpuan
pelajar dan kepintaran perniagaan ketika merancang dan menguruskan Permulaan Syarikat. Mereka
harus menguruskan pelaburan dan menetapkan objektif tertentu sambil mencartakan pertumbuhan
perniagaan. Permainan ini memerlukan tumpuan, merancang strategi berfikir, kkmahiran analitik,
keberanian, kemahiran membuat keputusan dan daya kreatif untuk penguasaan perniagaan yang
lebih mantap dan mencapai hasil yang diinginkan. Ini‘ialah nilai tambah dalam kursus ini. Permainan
ini dapat dlmalnkan berkali-kali oleh peIaJar untuk mencapaistahap kejayaan yang lebih tinggi.
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E- Permulaan

TENTANG PERMAINAN - E-PERMULAAN

Urus, kembangkan dan bina permulaan impian anda!
Jadikan syarikat dikenali umum dan melabur, mereka
bentuk tempat kerja, produk serta perkhidmatan anda
sendiri secara terperinci!

Jalinkan  kontrak  untuk  mengembangkan dan
mengekalkan populariti anda. Kembangkan media sosial
dan platform penstriman anda sendiri, luaskan strategi
dan rancangan! Alamak! Tidak ada duit? Jangan risau,
anda boleh pinjam dari bank - Tetapi, Awas! Bank
Antarabangsa  tidak  boleh  dipermainkan  dan
memerlukan perancangan yang tepat.

Jadilah usahawan permulaan yang berjaya, dengan cara
tersendiri.

Ciri-ciri

Mod pembinaan terperinci

Dengan mod pembinaan yang canggih dan mudah
digunakan, anda boleh mereka bentuk bilik seperti yang
anda suka. Simulasi pertukaran saham yang realistik.
Labur di pasaran saham dan menjadi hebat!

Proses pesanan dan menghasilkan barang dengan
bantuan bahan yang dibeli. Urus pasukan anda

Anda boleh memilih pekerja mengikut motivasi dan
kemahiran. Tidak puas hati? Anda boleh memecat atau
menghantar mereka bercuti.

PERMAINAN PENGURUSAN PERNIAGAAN 1

E-Permulaan ialah permainan simulasi perniagaan alam
semesta poligon rendah. Bina, beli sumber untuk membuat
produk dan menyelesaikan kontrak, melabur pasaran
saham untuk menjadi kaya lagi berjaya!




BUSINESS MANAGEMENT GAME 2 Syarikat Permulaan

Syarikat Permulaan ialah permainan simulasi perniagaan.
Anda merupakan Ketua Pegawai Eksekutif syarikat kecil dan
berhasrat untuk mengembangkan syarikat. Dengan hanya
pelaburan yang kecil, anda akan membina laman web yang
luar biasa untuk bersaing dengan syarikat teknologi gergasi
terbesar di dunia dan bercita-cita untuk menjadi syarikat yang
paling bernilai dalam sejarah.

C OM PANY

- Mulakan syarikat berasaskan internet anda sendiri. Anda
boleh mereka bentuk laman web dengan apa sahaja dari
laman rangkaian sosial, perkhidmatan penstriman, hingga
platform permainan.

- Firma pelaburan akan memberikan sejumlah kecil modal,
sebagai ganti kepada 40% daripada bahagian dalam
perniagaan anda.

- Sewa ruang pejabat dan ambil pekerja pertama, sambil mula
bekerja di laman web anda.

- Anda harus mencapai objektif tertentu untuk mendapatkan
lebih banyak dana dari firma pelaburan, termasuk memperluas
jumlah pengguna yang berdaftar di laman web anda,
mengadakan iklan, memasarkan laman web, menyiapkan
kemudahan pengehosan anda sendiri, dll.

- Setelah mencapai beberapa objektif, syarikat pelaburan
akhirnya akan meminta anda untuk mula memperoleh
keuntungan.

- Dari sini, anda harus berkembang. Meningkatkan kakitangan,

ciri-ciri untuk laman web, pejabat yang lebih besar, yre :
. 1,029 s

kemudahan pengehosan, pengguna yang berdaftar, dan hasil : "
dari laman web anda. -
- Anda boleh mula mengatasi syarikat besar dengan pangkalan i S

engguna dan hasil yang besar. ,
pengg yang . . »««/M\J'
- Akhirnya, anda dapat mencapai tempat teratas, sambil ; | " s Sttt

menyimpan sejumlah wang untuk persaraan anda.
- Anda juga boleh memilih, mendapatkan lebih banyak modal
dari pelabur baru, memulakan dan menjual laman web.
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