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Abstract: This entrepreneurship learning is an additional part of WR Supratman highschool 
education to equip students with skills relevant to the business world, but conventional learning 
approaches are inadequate and ineffective and efficient in developing understanding and practi-
cal skills of entrepreneurship. The training activity of introducing and exploring a company with 
a virtual business simulation through the Enterprise Resource Planning (ERP) game aims to 
provide knowledge and experience of business processes to students by utilizing the Monsoon-
sim simulation game which is able to provide opportunities to interact with the real world that is 
similar to the real business world which significantly increases students knowledge of entrepre-
neurship starting from market analysis, business decision making, and financial management 
through direct experience in simulation, and has a positive effect on students' attitudes in entre-
preneurship, such as motivation, independence, and creativity. This activity was attended by 20 
participants consisting of students. Participants are divided into 5 teams, each team is a virtual 
company competing for the market with a virtual time rotation. This activity is carried out using 
the workshop method in the form of tutorials, simulations and practices, discussions and evalua-
tions to determine the level of absorption of the training materials provided. 
  
Keywords: ERP; Simulation Game, MonsoonSIM 
 
Abstrak: Pembelajaran kewirausahaan ini merupakan bagian tambahan dari pendidikan SMA 
WR Supratman untuk membekali siswa dengan keterampilan yang relevan dengan dunia bisnis, 
namun pendekatan pembelajaran konvensional kurang memadai serta tidak efektif dan efisien 
untuk mengembangkan pemahaman dan ketrampilan praktis kewirausahaan. Kegiatan pelatihan 
pengenalan dan eksplorasi sebuah Perusahaan dengan simulasi bisnis virtual melalui game En-
terpise Resource Planning (ERP) bertujuan untuk memberikan pengetahuan dan pengalaman 
proses bisnis kepada siswa tersebut dengan memanfaatkan game simulasi Monsoonsim mampu 
memberikan kesempatan untuk berinteraksi dengan dunia nyata dalam lingkungan simulasi 
yang mirip dengan dunia bisnis sebenarnya yang secara signifikan meningkatkan pengetahuan 
siswa tentang kewirausahaan mulai dari analisis pasar, pengambilan keputusan bisnis, dan ma-
najemen keuangan melalui pengalaman langsung dalam simulasi, serta berpengaruh positif pada 
sikap siswa dalam kewirausahaan, seperti motivasi, kemandirian, dan kreativitas. Kegiatan ini 
diikuti oleh 20 orang peserta yang terdiri dari siswa. Peserta dibagi menjadi 5 tim Dimana dalam 
permainan, setiap tim merupakan perusahaan virtual yang bersaing memperebutkan pasar 
dengan perputaran waktu virtual. Kegiatan ini dilaksanakan dengan metode workshop dalam 
bentuk tutorial, simulasi dan praktik, diskusi dan evaluasi untuk mengetahui tingkat penyerapan 
materi pelatihan yang diberikan. 
 
Kata kunci: ERP; Permainan Simulasi ; MonsoonSIM 
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 Pada era saat ini teknologi meru 

pakan kebutuhan pokok dalam menjalan 
kan suatu pekerjaan. Pening katan 
jumlah perusahaan di Indonesia secara 

signifikan mendorong perusah aan untuk 
tetap mempertahankan posisinya. Hal ini 

sejalan dengan perkembangan teknologi 
yang begitu cepat sehingga memaksa 
setiap perusahaan untuk tetap mengikuti 

perkembangan teknologi tersebut agar 
tidak tersingkirkan dari perusahaan lain 

yang lebih maju dalam hal teknologi. 
Salah satu teknologi yang diterapkan di 
bidang manajemen ialah Monsoonsim.  

 MonsoonSIM merupakan sal ah 
satu platform pengalaman belajar berupa 

game simulasi bisnis berbasis awan 
(cloud-based). Platform ini telah diguna 
kan dalam pendidikan bisnis sejak 2013. 

MonsoonSIM memungkinkan pendidik, 
dosen, atau guru untuk mengubah cara 

mereka mengajarkan konsep bisnis. Mon 
soonSIM membebaskan peserta didik 
melakukan pembelajaran man diri mela 

lui simulasi dan gamifikasi. Monso on-
SIM juga dapat menguntung kan bagi 

siswa karena memperoleh pengetahuan 
yang lebih luas mengenai operasi bisnis.  
 Pembelajaran dilakukan oleh 

siswa melalui penemuan-diri (self-disco 
very), eksperim en, dan kompetisi. Misi 

dari MonsoonSIM adalah mentransfor-
masi kan pendidikan bisnis dan menjadi-
kan pengalaman belajar mengajar lebih 

mudah dan menyenangkan.  Simulasi 
bisnis MonsoonSIM menjadi media atau 

alat bantu dalam proses pembelajaran 
ERP. Penelitian sebelumnya menunjuk-
kan bahwa penggunaan game simulasi 

bisnis dapat menjadi solusi efektif untuk 
meningkatkan pemahaman mahasiswa 

tentang proses bisnis (Ilham, Bahrul 
ulum; Firman, Ahmad; Latief & Mariah, 
2023). Game simulasi memberikan pen-

galaman belajar yang interaktif dan me-
nyenangkan, di mana mahasiswa dapat 

langsung mempraktikkan pengeta huan 

mereka dalam konteks yang mirip 
dengan dunia nyata (Salimu, 2024), 
dikarenakan monsoonsim mampu men-

jembatani kesenjangan antara teori dan 
praktik, sehingga mahasiswa dapat men 

geksplorasi kebijakan perdagang an, 
dinamika pasar serta berbagai unsur 
yang mempengaryhu permintaan penawa 

ran dan permintaan dalam konteks perda 
gangan internasional(Aulia et al., 2025).  

 Program pengabdian Masyara kat 
lain juga telah berhasil mencapai target 
yang diharapkan terutama dalam 

meningkatkan pemahaman mahasiswa 
dalam mata kuluah Sistem Enterprise 

melalui pemanfaatan simulasi Monsoon 
SIM dengan metode Collaborative Lear-
ni ng (Santika,2025). 

MonsoonSIM adalah platform 
simulasi bisnis yang komprehensif dan 

fleksibel, mencakup berbagai aspek bis 
nis, seperti keuangan, pemasaran, 
operasional, dan rantai pasokan (Azisah, 

2021). Mahasiswa dapat berperan sebag 
ai pengambil keputusan dalam sebuah 

perusahaan virtual dan merasakan lang-
sung dampak dari keputusan mereka ter-
hadap kinerja Perusahaan (Ruswinalda 

Meilany, 2022). Selain itu, MonsoonSIM 
juga mendukung pembelajaran kolabo-

ratif, di mana mahasiswa dapat bekerja 
dalam tim untuk memecahkan masalah 
bisnis dan mencapai tujuan bersama.  

Dalam beberapa penelitian menu 
njukkan untuk mahasiswa bahwa peman 

faatan MonsoonSIM telah meningkatkan 
pemahaman mahasiswa tentang proses 
bisnis, mahasiswa yang menggunakan 

MonsoonSIM dalam mata kuliah 
Kewirausahaan menunjukkan pening-

katan yang signifikan jika dibandingkan 
dengan mahasiswa yang menggunakan 
metode pembelajaran kon vensional (Al-

kaabi, 2023) pernyataan ini yang di-
tunjukan bahwa berdasarkan hasil pen-



Jurnal Pemberdayaan Sosial dan Teknologi Masyarakat  ISSN 2776-7647 (Online)  
Vol. 5 No. 1, April 2025, hlm. 277 – 284 

DOI : http://dx.doi.org/10.54314/jpstm.v5i1.3784 
Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JPSTM 

 

279 
 

gujian bahwa variabel persepsi 

kegunaan, kemudahan dan kesenangan 
mahasiswa mempengaruhi kompetensi 
kewirausahaan siswa sebesar 82,3% . 

Pada Pengabdian lain ditemukan 
bahwa MonsoonSIM dapat meningkat 

kan keterlibatan dan motivasi belajar 
mahasiswa dalam mata kuliah proses 
Bisnis Perusahaan (Reformasi, 2021). 

Dorongan yang berasal dari dalam diri 
seseorang mampu membuat orang terse-

but menjadi lebih semangat untuk men-
capai tujuannya. Misalnya seperti 
keinginan untuk sukses, rasa keingin-

tahuan yang tinggi, ataupun kegiatan 
yang menarik ketika belajar. Motivasi 

belajar mampu mendorong semangat 
siswa yang nantinya akan mempengaruhi 
prestasi belajarnya (L.A.Shima,2020). 

Belajar diartikan sebagai proses peru-
bahan perilaku tetap dari tidak tahu men-

jadi tahu, dari tidak paham menjadi pa-
ham, dari kurang terampil menjadi lebih 
terampil, dan dari kebiasaan lama men-

jadi kebiasaan baru, serta bermanfaat 
bagi lingkungan maupun individu itu 

sendiri. Belajar bukanlah sesuatu yang 
benar-benar dimulai dari nol, tetapi 
merupakan proses menghubungkan anta-

ra pengetahuan yang telah dimiliki 
dengan pengetahuan yang baru. Pendidi-

kan kewirausahaan di Sekolah Menen-
gah Atas (SMA) maupun Sekolah 
Menengah Kejuruan (SMK) memiliki 

peran penting dalam mempersiapkan 
siswa untuk menjadi wirausahawan yang 

kompeten dan inovatif. Namun, dalam 
praktiknya, metode pembelajaran kon-
vensional yang digunakan sering kali 

tidak mampu memfasilitasi pemahaman 
yang mendalam dan pengalaman praktis 

bagi siswa. Tantangan ini menjadikan 
perlu adanya upaya untuk mengem-
bangkan model pembelajaran yang ino-

vatif dan efektif dalam pembelajaran 
kewirausa haan di SMK (Adha & Per-

matasari, 2021) Berdasarkan Studi sebe-

lumnya mengenai penggunaan game 
simulasi dalam pembelajaran 
kewirausahaan telah mengungkapkan 

hasil yang positif. Menurut Adnan et al. 
(2020), penggunaan game simulasi dapat 

mening katkan pemahaman konsep 
kewirausa haan dan keterampilan analitis 
siswa (Adnan, M., Wahab, N. H. A., & 

Baharudin, 2020)   
Berdasarkan uraian di atas, 

penelitian ini bertujuan untuk menguji 
pengaruh media pembelajaran game 
simulasi bisnis MonsoonSIM dan motiva 

si belajar terhadap hasil pembelajaran 
mata kuliah ERP. Selain itu, penelitian 

ini juga akan melihat apakah 
penggunaan MonsoonSIM merupakan 
media yang sesuai digunakan dalam 

proses pembelajaran mata kuliah ERP. 
Penelitian ini diharapkan dapat memberi 

kan gambaran kepada instansi pendidi 
kan, khususnya Departemen Akuntansi 
mengenai pengaruh penggunaan Mon 

soonSIM dalam proses pembelajaran 
mata kuliah ERP sehingga dapat dijadi-

kan sebagai bahan evaluasi dan pertim-
bangan dalam menentukan metode pem-
belajaran Sistem Monsoo nsim secara 

otomatis telah menyambung kan 
kegiatan perusahaan secara keseluruhan 

dan mengintegrasikan sesuai logika 
manusia.  

Simulation game adalah metode 

pengajaran yang lebih baik dibanding 
pembelajaran mata kuliah dan studi 

kasus. Simulasi perangkat lunak berben 
tuk game dalam dunia pendidikan sudah 
tidak asing lagi, karena metode ini telah 

digunakan cukup lama. Simulation game 
akan memberikan gambaran terhadap 

aktivitas secara realistis sehingga siswa 
berperan secara aktif dalam menjalankan 
kegiatan yang disediakan dalam simula 

tion game. Mengapa memilih monsoo 
nsim? Alasannya adalah monsoonsim 
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lebih dari sekedar platform simulasi 

bisnis. Ini adalah alat pembelajaran 
komprehensif yang dirancang untuk 
menjembati kesenjangan antara teori dan 

praktik.  
 

 
METODE 

 

 Metode yang digunakan pada 
kegiatan pengabdian kepada masyara kat 

ini adalah dengan memberikan game 
simulasi menggunakan aplikasi Cloud 
Base System yang dilakukan melalui 

laman monsoonsim.com. Dimana enjoy 
ment of use merupakan faktor utama da-

lam bermain game simulasi bisnis ini.  
 Peserta dibagi menjadi 5 tim 
yang masing-masing tim terdiri dari 4-5 

orang. Setiap tim akan mengelola perus-
ahaan virtual yang bersaing mem pe-

rebutkan pasar dengan perputaran waktu 
virtual. MonsoonSIM mengubah cara 
konsep bisnis diajarkan dengan menye-

diakan simulasi mendalam yang sesuai 
untuk pelajar dari semua tingkatan, ter-

masuk pendidik tingkat lanjut.  
 Simulasi kami menawarkan pen-
galaman belajar yang unik dengan fitur-

fitur utama berikut adalah Kompleksitas 
Progresif, Dimulai dengan konsep dasar, 

simulasi kami secara bertahap mem-
perkenalkan skenario yang lebih maju, 
menantang pelajar untuk memperdalam 

pemahaman dan keterampilan mereka 
dari waktu ke waktu seperti Kurikulum 

yang Dapat Disesuaikan, Aplikasi di 
Dunia Nyata, .Fleksibilitas di Berbagai 
Tingkat Pendidikan Pengaplikasian 

Monsoonsim adalah mengajarkan Li 
terasi Keuangan menggunakan Mode 

Demo Tipe Kursus, menjelaskan 
Manajemen Rantai Pasokan dengan 
Kegiatan Praktik, pengambilan 

Keputusan Strategis dalam Mata Kuliah 
MBA Lanjutan, Menge mbangkan Keta 

jaman Pemasaran Melalui Simulasi Kam 

panye Tipe Kursus: Kursus Manajemen 
Pemasaran, Manajemen Sumber Daya 
Manusia dan Perilaku Organisasi Tipe 

Mata Kuliah: Mata Kuliah Sumber Daya 
Manusia/Perilaku Organisasi, Menaviga 

si Material Requirements Planning (MR 
P) Tipe Kursus: Manajemen Produk 
si/Manufaktur 

 

 

PEMBAHASAN 

 

Monsoonsim sangat bagus untuk 

belajar Akuntansi, Administrasi Bisnis 
dan Manajemen, Ekonomi Bis nis / Ma-

najerial, Analisis Bisnis, Analisis Data, 
Kewiraswastaan, Ekonomi, Peren canaan 
Sumber Daya Perusahaan (ERP/ERM), 

Keuangan, Um um, Pengembangan 
Sumber Daya Manusia, Manajemen 

Sumber Daya Manusia, Man ajemen 
Bisnis Interna sional. Logistik dan Ma-
najemen Material, Sistem Imfor masi 

Manajemen, Manajemen Pemasa ran dan 
Peneli tian, Perilaku Organisasi, Mana-

jemen dan Pengawasan Operasio nal, 
Manajemen Pembelian/Pengadaan, 
Penjua lan, Perdagangan dan Pemasaran, 

Manajemen Rantai Pasokan, Pelapo ran 
Terintegrasi dan lain sebagainya. 

Kegiatan pengabdian kepada 
Masyarakat ini dilaksanakan pada tang-
gal 28 Mei 2025 bertempat di laboratori-

um Komputer SMA WR Supratman dan 
diikuti 20 orang peserta yang terdiri dari 

siswa SMA WR Supratman kelas XII IS  

 
Gambar 1. Foto Anggota 
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Gambar 2. Foto anggota berada di lab 

komputer yang membuat monsoonsim  
 

 
Gambar 3. Tabel perbedaanmonsoonsim 

dengan simulasi lainnya 
 

Strategi Pembagian Tugas Per-
sonil Dengan Modul adalah Strategi yang 
kami gunakan terlebih dahulu ialah 

pembagian tugas dalam mengerjakan 
monsoonsim dimana pembagian tugas 

tersebut sudah dikonfirmasi dan disetujui 
oleh semua anggota kelompok. Pemba 
gian kelompok kami ialah sebagai beri 

kut Peserta 1 menentukan penyewaan 
lokasi untuk retail dan juga warehouse 

dan memantau grafik forecast untuk 
melihat apakah permintaan atas produk 
meningkat, dan apakah luas dari ware-

house dan retail yang sudah dimiliki 
cukup atau tidak untuk menghadapi pen-

ingkatan grafik forecast.  
Peserta 2 menentukan harga 

penjualan untuk setiap produk apple 

juice, orange juice, dan melon juice yang 
paling diminati konsumen kemudian 

menentukan harga produk, membantu 
proses B2B, melakukan transaksi bid 
dan deal, serta procurement untuk ba-

rang-barang di warehouse. Peserta 3 
membeli produk, menentukan jasa ven-

dor yang akan digunakan untuk pengi-
riman produk ke retail, memantau 

jumlah persediaan yang ada di retail 

supaya tidak kehabisan stock persediaan. 
Peserta 4 mengatur flow barang di ware-
house mulai dari procurement hingga 

moving stock, dan juga membantu pros-
es B2B, mulai dari proses pemantauan 

penawaran, melakukan transaksi bid dan 
deal, serta pengalokasian barang. Hal 
yang kami lakukan terlebih dahulu 

pada saat mengerjakan monsoonsim 
ialah menentukan lokasi gudang dan 

retail agar lebih strategis dan tidak ter-
lalu jauh. Pembagian gudang ini di-
pegang oleh peserta 1 dan ditempatkan 

di kota Bogor dengan luas 1500m2 untuk 
menyimpan MRP dan produk jadi. HR 

dikelola oleh peserta 1, untuk pengel-
olaan service dilakukan oleh semua ke-
lompok untuk melakukan pengecekan. 

Pembagian retail tetap yang memegang 
ialah peserta 1 yang dibantu oleh peserta 

3 agar semua sama rata, pembagiannya 
ialah Surabaya dan Kupang.  

Jika Surabaya dengan luas 300m2 

Dan untuk stok apple juice 30.000 unit, 
orange juice 30.000 unit, melon juice 

30.000 unit maka Kupang dengan luas 
100m2 dan untuk stok apple juice 8.000 
unit, orange juice 8.000 unit, melon juice 

8.000 unit. Contoh lain Bandung dan 
Samarinda sama juga seperti Palembang 

dan Denpasar. 
Penjelasan Fungsi dan Fitur Mas-

ing-Masing Modul dalam simulasi ketiga 

dan keempat, kami mengaplikasikan 8 
modul yang terdiri dari 5 modul yang 

sudah dijelaskan pada simulasi pertama 
dan kedua serta 3 modul baru, yaitu 
Forecast yang terdiri dari Retail Demand 

dan Wholesales Demand sedangkan 
Warehouse terdiri dari Location dan 

Move Stock dan B2B yaitu B2B offers 
dan B2B Sales Order List. Dalam per-
temuan simulasi kedua, kami menjalan-

kan 3 modul, berikut ini 3 modul yang 
saling berkaitan fungsinya satu sama lain 



Jurnal Pemberdayaan Sosial dan Teknologi Masyarakat  ISSN 2776-7647 (Online)  
Vol. 5 No. 1, April 2025, hlm. 277 – 284 

DOI : http://dx.doi.org/10.54314/jpstm.v5i1.3784 
Available online at http://jurnal.goretanpena.com/index.php/JPSTM 

 

282 
 

yaitu Forecast dengan B2B, Forecast 

dengan Warehouse dan Warehouse 
dengan B2B 

Strategi day 0-60 secara umu tim 

B menggunakan strategi yakni membuka 
gudang terlebh dahulu dan mengisi 

kebutuhan untuk gudang yakni di Bogor. 
Sambil menunggu barang di gudang teri-
si sesuai kebutuhan tadi, kita menyewa 

toko retail di wilayah lain yakni di Sura-
baya, Denpasar, Bandung, Samarinda, 

Palembang, dan Kupang. Ketika me-
nyewa lokasi, kelompok kami menyewa 
lokasi tersebut dengan ukuran yang ber-

beda, hal tersebut dilakukan karena 
kebutuhan dan kecepatan lajur penjualan 

di setiap wilayah berbeda, semakin besar 
tempat yang kita sewa maka semakin 
besar pula biaya yang harus kita keluar-

kan untuk menyewa toko retail tersebut.  
Jadi kita memutuskan untuk me-

nyewa toko sebesar yang kita butuhkan 
agar tidak terjadi pemborosan biaya da-
lam menyewa. Untuk wilayah Surabaya 

dan Bandung kami menyewa dengan 
ukuran 300 m2 karena kota tersebut 

memiliki jumalh penduduka yang  
Kemudian selanjutnya kelompok kami 
melakukan pemantauan terhadap ke-

cepatan penjualan dari setiap kota. Kota 
yang memiliki penjualan cepat akan 

kami naikkan sedikit harganya, kare-
na kelompok kami juga ingin banyak 
sehingga laju penjualan di kota ini ter-

bilang cepat, untuk kota lain kelompok 
kami menyewa dengan ukuran lebih 

kecil dibandingkan dengan kedua kota 
tadi. Setelah melakukan persewaan re-
tail, maka saatnya untuk mengisi stok 

pada toko retail, toko kami isi sesuai 
dengan kemempuan dari toko tersebut 

sehingga tidak terjadi penumpukan pada 
toko karena hal tersebut membuat kami 
mengeluarkan biaya tambahan karena 

stok melebihi batas kemampuan dari 
toko tersebut. mendapatkan laba yang 

tinggi. Penerapan media juga ber-

pengaruh dalam penjualan sehingga 
pemilihan media sangat penting dalam 
kecepatan penjualan.  

Ketika harga sudah di naikkan, 
kami tetap emmantau apakah laju 

penjualan tetap sama ataukah justru 
berkurang, ketika laju penjualan berku-
rang maka kami akan kembali 

menurunkan harga dari barang tersebut. 
Stok ditoko retail juga harus diper-

hatikan agar tidak terjadi retail out of 
stok, cara yang bisa dilakukan ketika ri-
tel mengalami hal ini adalah dengan cara 

membeli pada vendor ritel. Retail out of 
stok bisa terjadi karena stok pada gudang 

habis sehinnga gudang tidak bisa me-
nyuplai barang ke toko retail.  

Karena tugas dari setiap anggota 

sudah dijelaskan, ketika saat bersamaan 
juga ada yang bertugas mengawasi B2B 

dan e-commerce untuk meningkatkan 
laba yang kita dapatkan, koordinasi anta-
ra petugas gudang dan petugas B2B san-

gat diperlukan untuk hal ini karena keti-
ka B2B diambil maka kita harus mem-

iliki stok yang cukup untuk memenuhi 
kkebutuhan dari B2B tersebut. Selanjut-
nya yakni pengecekan karyawan apakah 

ada yang memerlukan konseling atau 
tidak, hal ini dilakukan demi menekan 

angka turnover karyawan. 
Transformasi Pelatihan Perusa 

haan dengan Monsoonsim memanfaat 

kan potensi penuh tenaga kerja Anda 
dengan simulasi bisnis imersif dari Mon-

soonSIM. Dirancang untuk mem bantu 
organisasi mengembangkan keterampi-
lan penting seperti pengam bilan kepu-

tusan berdasarkan data, kolaborasi lintas 
fungsi, dan pengop timalan proses, Mon-

soonSIM merupa kan pengubah per-
mainan untuk pelatihan perusahaan. Di-
akhir kegia tan,  pelaksanaan kegiatan 

pengabdian kepada Masyarakat mem-
berikan peng hargaan kepada team yang 
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terbaik yang dinilai berdasarkan 10 

penilaian matriks yang di lakukan pada 
simulasi 

 
Gambar 4. matriks 

Gambar 4 menunjukkan grafik 
dari penilaian matriks masing-masing 
team. Untuk nilai matriks yang diperoleh 

masing-masing team ditunjukkan pada 
Gambar 5. 

 

Gambar 5. Nilai Scoring Matriks 
 

 
SIMPULAN 

 

 Tujuan dari praktikum ini adalah 
untuk menambah kemampuan dan 

menerapkan materi yag sudah di 
dapatkan oleh siswa agar siswa semakin 
memahami materi dan teori-teori yang 

sudah dijelaskan. Dengan menerap 
kannya mengguakan sebuah aplikasi, 

diharapkan siswa semakin mengerti 
tentang teori-teori yang sudah dijelaskan. 
Praktikum ini nantinya mendapatkan 

sebuah sertifikat, dimana sertifikat 
tersebut sangat penting bagi siswa utuk 

digunakan sebagai persyaratan 
pendaftaran universitas ataupun fakultas 
yang diinginkan.  

 Beragam simulasi bisnis kami 

yang dirancang untuk memenuhi 
berbagai tujuan pembelajaran adalah 
keuangan dan akuntansi, manajemen 

rantai pasokan, manajemen pemasaran, 
sumber daya manusia, kewirausahaan. 

Manfaat dari praktikum adalah memberi 
informasi kepada siswa mengenai pen 
tingnya peran pemahaman Monsoonsim, 

memberi wawasan mengenai dunia 
manajemen dan peningkatan kemam 

puan untuk mempersiapkan karir dan 
mampu mengetahui kekuatan dan 
kelemahan dalam menjalankan bisnis 

Rekomendasi  Utama bagi Perusahaan 
adalah pengambilan Keputusan 

Berdasarkan Data, kolaborasi lintas 
departemen, pelatihan optimasi proses 
dan rantai pasokan, fitur utama untuk 

pelatihan perusahaan (analisis data real 
time, dapat disesuaikan untuk team 

dengan segala ukuran, umpan balik 
langsung, pembelajaran perusahaan yang 
hemat biaya), permainan bisnis untuk 

pendidik serius (paduan aktif, rancangan 
tugas, berikan umpan balik yang relevan 

dan dipersonalisasi). 
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