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studiow - semestr

studia niestacjonarne | Semestr VI

Wymagania wstepne

Finanse przedsiebiorstwa, Marketing, Ekono-
mia Menadzerska, Podstawy statystyki i eko-
nometrii, Matematyka finansowa, Analiza Eko-
nomiczna, Zarzadzanie strategiczne

Egzamin (TAK/NIE)

NIE

Liczba punktéw ECTS 3
. e - . laborato- . .
Forma prowadzenla zZajec cwiczenia rium prolekt nne

studia

Liczba godzin | stacjonarne: 30 15

w semestrze i
s‘gudla _ . 18 9
niestacjonarne:




EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do

Kategoria Symbol Efekty ksztatcenia efektow
efektu .
kierunkowych
Posiada wiedze na temat prowadzenia i funkcjonowania

W01 |dziatalnosci gospodarczej w warunkach konkurencji oraz ZB1 W02
relacji przedsiebiorstwa z otoczeniem.

Zna metody i narzedzia analizy finansowej. Zna zasto-

Wo2 |Sowania metpd i systemow wspom__agaj_acych procesy ZB1 W04
podejmowania optymalnych decyzji zwigzanych z klu- —
czowymi obszarami dziatalnosci przedsiebiorstwa.

Ma rozszerzong wiedze na temat proceséw inwestycyj-
: nych niezbednych dla rozwoju przedsiebiorstw, potrafi
Wiedza lanowac te procesy, a takze okresli¢ ich wptyw na skal
wo3 |P procesy, Piyw €| zB1 wo4

i zasieg prowadzonej dziatalnosci gospodarczej. Zna i
rozumie mechanizmy wptywu uwarunkowan rynkowych
na procesy decyzyjne.

Zna znaczenie gier decyzyjnych w ksztatceniu kadry
menadzerskiej, a takze rozumie potrzebe znajomosci
W04 | oraz wykorzystania przez przedsiebiorce wiedzy z za- ZB1 W06
kresu ekonometrii, statystyki oraz modelowania ekono-
micznego w celu podejmowania racjonalnych decyzji

Potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze do prawidtowej
interpretacji, wyjasniania oraz okreslenia wzajemnych
relacji zachodzgcych miedzy zjawiskami i procesami
ekonomicznymi w przedsiebiorstwie i jego otoczeniu.
Identyfikuje problemy wystepujgce w zarzgdzaniu przed-
siebiorstwem sektora MSP. Potrafi formutowac¢ oraz
rozwigzywacé ztozone i nietypowe problemy zachodzace
w turbulentnym i nieprzewidywalnym otoczeniu.

uo1 ZB1_U01

Posiada umiejetnos¢ wykorzystania wiedzy teoretyczne;j
w celu pozyskania danych niezbednych do analizy pro-
blemdéw decyzyjnych. Posiada umiejetnos¢ wyboru od-
powiedniej metody badawczej oraz jej zastosowania do
analizy szans i zagrozen zwigzanych z dziatalnoscig
przedsiebiorstwa.

Umiejetnosci

uo2 ZB1_U02

Potrafi wykorzysta¢ zaawansowane metody analizy fi-
nansowej podmiotéw gospodarczych (ij. analiza kosz-
tow, analiza wskaznikowa etc.) i weryfikuje uzyskane
wyniki oraz poddaje je krytycznej ocenie.

uo3 ZB1_U03

Potrafi wykorzystac¢ posiadang wiedze do zarzgdzania

o4 produkcjg, jakoscig, finansami przedsiebiorstwa.

ZB1_U04

Jest gotéw wspotpracowaé w grupie w celu rozwigzania
probleméw zarzgdzania. Rozumie potrzebe odpowie-
dzialnosci oraz wywigzywania sie z powierzonych funk-
Cji.

K01 ZB1_KO03

Kompetencje Jest gotéw do myslenia i dziatania w sposdb przedsie-

spoteczne K02 biorczy (takze w $rodowisku wirtualnym). Potrafi dziata¢
w warunkach stresu, ryzyka i niepewnosci uwzglednie-
niem ryzyka i niepewnosci.

ZB1_KO04

Jest gotéw zdobywac i doskonali¢ wiedze oraz umiejet-

K03 o ; S ;
nosci organizatorskie, kierownicze.

ZB1_K02




TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec

Tresci programowe

laboratorium

Teoria gier w podejmowaniu decyzji. Finansowe, strategiczne oraz rynkowe aspekty
prowadzenia przedsiebiorstwa na podstawie prostej gry symulacyjnej. Symulacyjna
gra decyzyjna: zarzadzanie funkcjonujgcym na konkurencyjnym rynku przedsiebior-
stwem produkcyjnym poprzez podejmowanie decyzji dotyczgcych m.in., wysokosci
cen wytwarzanego wyrobu, jego jakosci, wielkosci produkciji, podziatu zysku oraz
lokowania nadwyzki finansowej, a takze wysokosci naktadéw na promocje produktu
oraz wydatkéw na badania rozwojowe.

projekt

Symulacyjna gra decyzyjna: sporzadzenie biznesplanu, sporzadzenie raportu konco-
wego zawierajgcego informacje o sposobie prowadzenia dziatalnosci przez Zarzady
poszczegodlnych wirtualnych firm (sprawozdanie Zarzadu z dziatalnosci). Prezentacja

osiggnietych rezultatéw zarzadzania wirtualng firmg. Dyskusja podsumowujgca.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Metody sprawdzania efektow ksztalcenia

efektu

Egzamin
ustny

Egzamin
pisemny

Kolokwium

Projekt

Sprawozdanie

Inne
(obserwacja,
dyskusja)

wo1

X

X

w02

w03

wo4

uo1

uo2

uo3

uo4

K01

K02

XXX XX |[X|X[X]|X
X XXX X[ X[ X[X]|X]|X

K03

XXX XXX X[ X|X]|X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma
zajeé

Forma zaliczenia Warunki zaliczenia

laboratorium

Obserwacja postawy studenta podczas zajec¢ laboratoryj-
nych, dyskusje podczas zaje¢, symulacyjna gra decyzyjna.
Student, aby uzyskac ocene dobrg powinien otrzymaé¢ wynik
stanowigcy, co najmniej 71% najlepszego wyniku z rozgryw-
ki, wykaza¢ sie umiejetnoscig wykorzystania podstawowej
wiedzy teoretycznej w celu sprawnego prowadzenia wirtual-
nej firmy, wykazac sie znajomoscig materiatow 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-
bra student powinien uzyska¢ wynik stanowigcy, co naj-
mniej 91% najlepszego wyniku, wykazac¢ sie umiejetnoscia
pogtebionej analizy rozgrywki oraz umiejetnoscig planowa-
nia rozwoju swojej firmy na kilka ruchow (kwartatow) w
przod, powinien aktywnie uczestniczy¢ w procesach decy-
zyjnych swojej firmy, zgtasza¢ wtasne propozycje i popraw-
nie opiniowac¢ propozycje innych cztonkéw zespotu.

zaliczenie z oceng




projekt zaliczenie z oceng

Obserwacja postawy studenta podczas zajec projektowych,
dyskusje podczas zajec¢, sprawozdanie z symulacyjnej gry
decyzyjnej, biznesplan (projekt). Przygotowanie i prezenta-
cja biznesplanu oraz sprawozdanie z rozgrywki zgodny z
wytycznymi prowadzgcego. Na ocene bardzo dobrg wyko-
nany biznesplan oraz sprawozdanie powinien wykraczac
poza minimalne wymagania przedstawione przez prowa-
dzacego.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéow ECTS
Obciazenie studenta niiﬂ;a
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem cC|L|P WiC|L|P]|S h
’ studiow 30 | 15 18 9

2. | Inne (konsultacje, egzamin) 212 2|2 h
Razem przy bezposrednim udziale

3. nauczyciela akademickiego 49 31 h
Liczba punktéw ECTS, ktérg student

4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 2,0 1,2 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy

S studenta 26 44 h
Liczba punktéw ECTS, ktérg student

6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 1,0 1,8 ECTS
pracy
Naklad pracy zwigzany z zajeciami

7 o charakterze praktycznym 1 1 h
Liczba punktéw ECTS, ktéra student

8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 2,8 2,8 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie praca stu-

9. denta 75 75 h

10, Punkty ECTS za n'10du't N ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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