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OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos¢ do grupy/bloku przedmiotow

Przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu Obowiazkowy
Jezyk prowadzenia zaje¢ Polski
Usytuowanie modutu w planie studiow - semestr Semestr llI

Wymagania wstepne

Ekonometria i prognozowanie proce-
s6w ekonomicznych,

Ekonomia menadzerska,

Analiza sprawozdan finansowych,
Planowanie finansowe

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktéw ECTS 2
Forma - . laborato- : :
. " wyktad ¢wiczenia ; projekt inne
prowadzenia zajeé¢ rium
Liczba godzin
w semestrze 18 9




EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do
Efekty ksztatcenia efektow
kierunkowych

Symbol

Kategoria ofektu

Student posiada wiedze na temat dziatalnosci przedsie-
biorstwa oraz jego relacji z otoczeniem, zna sposoby
WO01 | komunikacji i wspotpracy z mediami. Posiada pogtebiong EKO2_WO03
wiedze na temat dziatan zwigzanych z rozwojem kadry
menedzerskiej oraz potencjatu pracownikéw.

Student zna metody i narzedzia analizy finansowej. Zna
zastosowania metod i systeméw wspomagajacych pro-

w02 . ; O EKO2_W07
cesy podejmowania optymalnych decyzji zwigzanych z -
kluczowymi obszarami dziatalno$ci przedsigbiorstwa.
Student ma rozszerzong wiedze na temat proceséw
inwestycyjnych niezbednych dla rozwoju przedsie-

W03 biorstw, potrafi planowac¢ te procesy, a takze okresli¢ ich EKO2_ W10

Wiedza wptyw na skale i zasieg prowadzonej dziatalnosci go-
spodarczej. Zna i rozumie mechanizmy wptywu uwarun-
kowan rynkowych na procesy decyzyjne.

Student posiada wiedze na temat prowadzenia i funk-
cjonowania dziatalnosci gospodarczej w warunkach kon-
kurencji. Zna znaczenie gier decyzyjnych w ksztatceniu
W04 | kadry menadzerskiej, a takze rozumie potrzebe znajo- EKO2 W11
mosci oraz wykorzystania przez przedsiebiorce wiedzy z
zakresu ekonometrii, statystyki oraz modelowania eko-
nomicznego w celu podejmowania racjonalnych decyzji.

Posiada pogtebiong wiedze w obszarze dyscyplin po-
W05 | krewnych naukom ekonomicznym, ktére niezbedne sg EKO2_W12
wykwalifikowanemu ekonomiscie.

Potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze do prawidtowej
interpretacji, wyjasniania oraz okreslenia wzajemnych
relacji zachodzgcych miedzy zjawiskami i procesami
U0l |ekonomicznymi w przedsiebiorstwie i jego otoczeniu. EKO2_U01
Potrafi formutowac oraz rozwigzywac ztozone i nietypo-
we problemy zachodzgce w turbulentnym i nieprzewidy-
walnym otoczeniu.

Posiada umiejetno$¢ wykorzystania wiedzy teoretyczne;j
w celu pozyskania danych niezbednych do analizy roz-
patrywanych proceséw. Posiada umiejetnos¢ wyboru
odpowiedniej metody badawczej oraz jej zastosowania
U02 |do analizy szans i zagrozenh zwigzanych z dziatalno$cig EKO2_U02
przedsiebiorstwa. Dodatkowo rozumie podstawowe pro-
blemy zwigzane z kierowaniem matym przedsiebior-
stwem (poprzez zarzgdzanie wirtualnym przedsiebior-
stwem).

Umiejetnosci

Posiada umiejetnos¢ weryfikacji i wykorzystania dostep-
nych narzedzi badawczych, oraz prognozowac, oceniac i
podejmowac na ich podstawie decyzje zarzagdcze zwia-

uo3 . : ; o EKO2_U04
zanych z prowadzeniem firmy. Student posiada umiejet- -
nos¢ wspotdziatania z innymi osobami w ramach prac
zespotowych oraz podejmowac wiodgcg role w zespole.
Potrafi wykorzysta¢ zaawansowane metody analizy fi-

uo4 nansowej podmiotéw gospodarczych (ij. analiza kosz- EKO2_U06

tow, analiza wskaznikowa etc.) i weryfikuje uzyskane
wyniki oraz poddaje je krytycznej ocenie.




Kompetencje
spoteczne

Potrafi wspétpracowac w grupie w celu podjecia opty-
malnej decyzji. Rozumie potrzebe odpowiedzialnosci
oraz wywigzywania sie z powierzonych funkgciji. Potrafi
przygotowac plan finansowy oraz marketingowy przed-
siebiorstwa, a takze pokierowac jego realizacja.

K01 EKO2_K03

Potrafi uczestniczyé w réznych projektach prognozujac
rézne skutki podejmowanych decyzji i dziatan dotyczg-
cych sfery ekonomicznej, spotecznej oraz finansowej.

K02 EKO2_KO05

Jest gotéw do samodzielnego uruchomienia i kierowania
przedsiebiorstwem. Rozumie potrzebe systematycznej
analizy i ciggtego monitorowania podejmowanych decy-
Zji.

K03 EKO2_K08

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec

Tresci programowe

laboratorium

1-2. Teoria gier w podejmowaniu decyzji.
Istota i rodzaje gier decyzyjnych oraz ich wykorzystanie w procesie ksztatcenia kadry
menedzerskiej.

3-6. Symulacyjna gra decyzyjna - Myjnionerzy.
Finansowe, strategiczne oraz rynkowe aspekty prowadzenia przedsiebiorstwa na
podstawie prostej gry symulacyjnej Myjnionerzy.

7-10. Symulacyjna gra decyzyjna - TESS 6.

Zapoznanie sie zasadami oraz interfejsem gry TEES-6. Wylonienie zespotéw stano-
wigcych zarzady przedsiebiorstw. Przeprowadzenie dwukwartatowej rozgrywki testo-
wej.

10-18. Symulacyjna gra decyzyjna - TESS 6.

Zarzadzanie funkcjonujgcym na konkurencyjnym rynku przedsiebiorstwem produk-
cyjnym poprzez podejmowanie decyzji dotyczgcych m.in., wysokosci cen wytwarza-
nego wyrobu, jego jakosci, wielkosci produkcji, podziatu zysku oraz lokowania nad-
wyzki finansowej, a takze wysokosci naktadéw na promocje produktu oraz wydatkow
na badania rozwojowe.

Wspdtpracujgce zespoty podejmujg cztery kolejnych decyzji (po jednej na zajeciach).

projekt

1-4. Symulacyjna gra decyzyjna - TESS 6.
Przygotowanie biznesplanu.

5-8. Przygotowanie raportu koncowego zawierajgcego informacje o sposobie prowa-
dzenia dziatalnosci przez Zarzady poszczegdlnych firm (sprawozdanie Zarzadu z
dziatalnosci).

9. Prezentacja uzyskanych wynikéw. Dyskusja podsumowujgca.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektow ksztalcenia
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie e
ustny pisemny

w03 X X X
WO07 X X X
w10 X X X
W11 X X X
w12 X X X
uo1l X X X
uo2 X X X
uo4 X X X
uo6 X X X




K01
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K02 X X X

K08 X X X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma

., Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec

Obserwacja postawy studenta podczas zaje¢ laborato-
ryjnych, dyskusje podczas zajeé, symulacyjna gra decy-
zyjna TEES-6.

Student, aby uzyskac¢ ocene dobrg powinien otrzymac wynik
stanowigcy, co najmniej 75% najlepszego wyniku z rozgryw-
ki, wykazac sie umiejetnoscig wykorzystania podstawowej
wiedzy teoretycznej w celu sprawnego prowadzenia wirtual-
nej firmy, wykazaé sie znajomoscig materiatéw dydaktycz-
nych i gotowoscig wykorzystania zdobytej wiedzy w roz-
grywce. Powinien takze uczestniczy¢ w procesie podejmo-
wania decyzji przez zespot. Aby uzyskaé oceng bardzo do-
brg student powinien uzyskac¢ wynik stanowigcy, co najmniej
90% najlepszego wyniku, wykazac¢ sie umiejetnoscig pogte-
bionej analizy rozgrywki oraz umiejetnoscig planowania
rozwoju swojej firmy na kilka ruchéw (kwartatow) w przod,
powinien aktywnie uczestniczy¢ w procesach decyzyjnych
swojej firmy, zgtasza¢ wtasne propozycje i poprawnie opi-
niowac propozycje innych cztonkéw zespotu.

laboratorium zaliczenie z oceng

Obserwacja postawy studenta podczas zaje¢ projekto-
wych, dyskusje podczas zajeé, sprawozdanie z symula-
cyjnej gry decyzyjnej TEES-6, biznesplan (projekt)
Przygotowanie i prezentacja biznesplanu oraz sprawozdanie
z rozgrywki zgodny z wytycznymi prowadzgcego. Na ocene
bardzo dobrg wykonany biznesplan oraz sprawozdanie po-
winien wykracza¢ poza minimalne wymagania przedstawio-
ne przez prowadzacedo.

projekt zaliczenie z oceng




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obcigzenie studenta nost-
ka
w C L P S
1. | Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiow e . h
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 2 h
Razem przy bezposrednim udziale nauczyciela
3. S 31 h
akademickiego
Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje
4. | przy bezposrednim udziale nauczyciela aka- 1,2 ECTS
demickiego
5. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 19 h
Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje
6. w ramach samodzielnej pracy 0.8 ECTS
Naklad pracy zwigzany z zajeciami o charakte-
7. 50 h
rze praktycznym
Liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje
£ w ramach zaje¢ o charakterze praktycznym 2,0 =eTE
9. | Sumaryczne obciazenie pracg studenta 50 h
10, Punkty ECTS za n.10du'% o > ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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