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B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU
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Status modutu
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o zimowy
roku akademickim
Wymagania wstepne -
Egzamin nie
Liczba punktéw ECTS 4

Forma

prowadzenia zajeé wyktad

¢wiczenia laboratorium

projekt

inne

W semestrze

30

C. EFEKTY KSZTALCENIA I METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

W ramach przedmiotu przedstawione sg zasady prowadzenia gier decyzyjnych. Nastepnie
studenci uczestniczg w tradycyjnej (papierowej) i komputerowej grze decyzyjnej, ktére

Cel odzwierciedlajg wybrane aspekty gry rynkowej przedsiebiorstw. W czasie gry symulacyjnej
modutu | studenci uczg sie wykorzystywaé w warunkach laboratoryjnych nabytg wiedze z zakresu

finansdéw, marketingu i zarzgdzania przedsiebiorstwem. Ponadto bedg mogli szkoli¢
umiejetnosci negocjacyjne i pracy w zespole.




Forma odniesienie do | odniesienie do
S;g'kliﬁl Efekty ksztalcenia prov;/:jc;iema _ efektow efektow
(w/Shplinne) kierunkowych | obszarowych
Posiada praktyczng wiedze na temat
W 01 funkcjonovyania przedsie,b?orstwa w realiach o L K W11 S2A W11
gospodarki wolnorynkowej oraz zna znaczenie gier
decyzyjnych w ksztatceniu kadry menadzerskiej.
Ma poszerzong wiedze z zakresu zintegrowanych
W_02 |systemdw zarzadzania firmg w oparciu o interfejs L K_W12 S2A W11
gry TEES-6.
Potrafi, w oparciu o dostepne metody analizy
finansowej (analiza kosztéw, analiza wskaznikowa,
U_01 |rachunek zyskéw i strat etc), podejmowac L K_U06 S2A_UO06
podstawowe decyzje zarzgdcze zwigzane z
prowadzeniem firmy.
Rozumie podstawowe problemy zwigzane z
U_02 |kierowaniem matym przedsiebiorstwem (poprzez L K_U02 S2A_U02
zarzadzanie wirtualnym przedsiebiorstwem).
Rozumie potrzebe systematycznej analizy i re-
K_01 |ewaluacji podejmowanych decyzji w L K_K08 S2A_KO07
przedsiebiorstwie.
Potrafi wspétpracowac w grupie w celu podjecia S2A K02
K_02 optymalnej decyzji. L K_KO3 S2A K03
Tresci ksztatcenia:
1. Tresci ksztatcenia w zakresie zadan laboratoryjnych
Odniesienie
er Zajec Tresci ksztalcenia do efektoyv
ab. ksztatcenia
dla modutu
1 Gry decyzyjne i ich znaczenie w procesie ksztatcenia kadry menadzerskiej. wW_01
Analiza decyzji. Istota i rodzaje gier decyzyjnych. Wykorzystanie gier
decyzyjnych w procesie ksztatcenia kadry menedzerskiej.
2-4 Gra decyzyjna - Myjnionerzy. u_02
Strategiczne, rynkowe i finansowe aspekty zwigzane z prowadzeniem matej
firmy na przyktadzie prostej gry symulujgcej, prowadzenie myjni
samochodowej.
5-13 Symulacyjna gra decyzyjna - TESS 6. W_02
Podejmowanie decyzji w zakresie wysokosci cen oferowanego wyrobu, U 01
wielkosci produkcji, jakosci produktu, podziatu zysku i lokowania nadwyZzki U 02
finansowej, a takze poziomu naktadéw na promocje wyrobu oraz wydatkow K_01
na badania rozwojowe. Przygotowanie biznesplanu. Wspoétdziatanie w K_02
zespole. Gra prowadzona jest kwartatami, po jeden na zajecia.
14-15 | Dyskusja podsumowujgca - podejmowane decyzje i ich wptyw na wyniki W_01
osiggane w symulaciji.

Metody sprawdzania efektéw ksztatcenia

Symbol Metody sprawdzania efektéw ksztatcenia

efektu | (sposoéb sprawdzenia, w tym dla umiejetno$ci — odwotanie do konkretnych zadarn projektowych, laboratoryjnych, itp.)
Obserwacja postawy studenta podczas zajeé¢ dydaktycznych, dyskusje podczas
laboratoriéw, sprawozdanie z rozgrywki, symulacyjna gra decyzyjna TEES-6

W 01 (sprawozdanie z gry)

Student, aby uzyskac¢ ocene dobrg powinien wykazaé sie umiejetnoscig wykorzystania
podstawowej wiedzy teoretycznej zawartej w omowionych materiatach dydaktycznych do
poprawnego prowadzenia wirtualnej firmy. Aby uzyskaé ocene bardzo dobrg, student powinien




dodatkowo uzyska¢ wynik bedgcy w 10% najlepszych wynikow.

W_02

Obserwacja postawy studenta podczas zajeé dydaktycznych, dyskusje podczas
laboratoriéw, wyniki rozgrywki symulacyjnej gry decyzyjnej TEES-6 (sprawozdanie z
gry)

Student, aby uzyskac¢ ocene dobrg powinien wykazac¢ sie umiejetnoscig wykorzystania
podstawowej wiedzy teoretycznej zawartej w omowionych materiatach dydaktycznych do
poprawnego prowadzenia wirtualnej firmy. Aby uzyska¢ ocene bardzo dobrg, student powinien
dodatkowo uzyskac wynik bedgcy w 10% najlepszych wynikow.

u 01

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry), biznesplan (projekt)

Student aby uzyska¢ oceng dobrg powinien otrzymac¢ wynik stanowigcy co najmniej 75%
najlepszego wyniku z rozgrywki. Ponadto powinien przedstawi¢ biznesplan zgodny z
wytycznymi prowadzgcego. Aby uzyskac¢ ocene bardzo dobrg student powinien uzyskac¢ wynik
stanowigcy co najmniej 90% najlepszego wyniku. Na ocene bardzo dobrg wykonany
biznesplan powinien wykracza¢ poza minimalne wymagania przedstawione przez
prowadzgcego.

u_02

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry)

Student aby uzyskac oceng dobrg powinien otrzymac¢ wynik stanowigcy co najmniej 75%
najlepszego wyniku z rozgrywki. Aby uzyskac ocene bardzo dobrg student powinien uzyskac
wynik stanowigcy co najmniej 90% najlepszego wyniku.

K_01

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry), obserwacja postawy studenta
podczas zaje¢ dydaktycznych, dyskusje podczas laboratoriow

Student aby uzyska¢ ocene dobrg powinien wykaza¢ sie znajomoscig materiatow
dydaktycznych i gotowoscig wykorzystania zdobytej wiedzy w rozgrywce. Aby uzyskac oceng
bardzo dobrg student powinien wykaza¢ si¢ umiejetnoscig pogtebionej analizy rozgrywki oraz
umiejetnoscia planowania rozwoju swojej firmy na kilka ruchéw (kwartatow) w przéd.

K_02

Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 (sprawozdanie z gry), obserwacja postawy studenta
podczas zaje¢ dydaktycznych, dyskusje podczas laboratoriow

Aby uzyskac ocene dobrg student powinien uczestniczy¢ w procesie podejmowania decyzji
przez zespot. Aby uzyskaé ocene bardzo dobrg student powinien aktywnie uczestniczy¢ w
procesach decyzyjnych swojej firmy, zgtasza¢ wlasne propozycije i poprawnie opiniowac
propozycje innych cztonkéw zespotu.

D. NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Rodzaj aktywnosci gtlL %'2::2'9

1 | Udziat w wykfadach

2 | Udziat w éwiczeniach

3 | Udziat w laboratoriach 30

4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 12

5 | Udziat w zajeciach projektowych

6 | Konsultacje projektowe 10

7 | Udziat w egzaminie

8

9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 52
akademickiego

10 | Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 1,9 ECTS
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)

11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow

12 | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen

13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiow

14 | Samodzielne przygotowanie sie do laboratoriow 30

15 | Wykonanie sprawozdan 10




15 | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium

17 | wykonanie projektu lub dokumentacji 18
18 | Przygotowanie do egzaminu

19

20 | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 58

21 | Liczba punktow ECTS, ktérg student uzyskuje w ramach samodzielnej

pracy

(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)

2,1 ECTS

22 Sumaryczne obcigzenie praca studenta | 110

23 Punkty ECTS za modut 4ECTS
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta

24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 110

Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi

25 | Liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje w ramach zaje¢ o
charakterze praktycznym 4 ECTS
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
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