A. Informacje ogolne

Nazwa modutu (bloku przedmiotéw): PRZEDMIOT DO Kod modutu:
WYBORU
MZ Nazwa przedmiotu: Gry decyzyjne Kod przedmiotu:
g Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot / modul: INSTYTUT EKONOMICZNY
34 | Nazwa kierunku: Ekonomia | Poziom ksztatcenia: studia I stopnia
Tg Forma studiow: SS Profil ksztatcenia: praktyczny Specjalno$¢: EPL
8 | Rok/semestr: III/VI Status przedmiotu /modutu: Jezyk przedmiotu / modutu:
lé fakultatywny polski
% Forma zajec¢ . . . . . inpe
o wyktad ¢wiczenia | laboratorium projekt seminarium (wpisaé
= Jjakie)

Wymiar zaje¢c

30

Cel przedmiotu /
modutu

Celem przedmiotu jest analizowanie trudnych sytuacji decyzyjnych, formutowanie
pytan i wnioskdw, podejmowanie decyzji, wla$ciwe interpretowanie stanowisk os6b
zaangazowanych po obu stronach sytuacji konfliktowych oraz préba ich rozwiazania
poprzez negocjacje. Poza tym dodatkowym celem jest podejmowanie optymalnych
decyzji na podstawie zebranych informacji poprzez szybkie dotarcie do nich, analiz¢ i
wycigganie wnioskow. Na zajeciach wykorzystywane jest innowacyjne narzedzie:
Branzowe Symulacje Biznesowe, przeznaczone do nauki prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej oraz podstaw przedsiebiorczo$ci. W ramach symulacji uczestnicy
podejmuj realne decyzje biznesowe zarzadzajac wirtualnym przedsi¢biorstwem
doswiadczajac  biznesu m.in.: tworza stanowiska pracy, zatrudniaja
pracownikéw, ustalaja wynagrodzenia, kupuja sprzet, inwestujag w reklame
tradycyjna oraz internetowg, ustalajac ceny.

Wymagania wstgpne

Podstawowa wiedza z zakresu ekonomii, zdobyta w trakcie toku studiow w semestrach
I-V. Checi i zainteresowanie w rozwijaniu przedsigbiorczos$ci i wtasnego biznesu.

EFEKTY KSZTALCENIA
Odniesienie do
Lp. Opis efektu ksztalcenia efektow dla
kierunku
Wiedza - student:
Wyjas$nia istote i uwarunkowania przedsigbiorczoséci-konfrontacja wyobrazen
1 , . . T . K1P_W04
o biznesie z realnymi decyzjami biznesowymi.
Wymienia i charakteryzuje r6znorodne zrédta informacji niezbgdne do
. . L . . K1P_W11
2 podejmowania i prowadzenia biznesu-nauka zarzadzania w sposéb praktyczny,
powigzany z kierunkiem ksztalcenia.
3 Rozréznia i wykorzystuje metody i narzedzia wspomagajace procesy KIP_W13
podejmowania decyzji.
UmiejetnoSci — student:
4 Wykorzystuje nowoczesny sprzet i oprogramowanie komputerowe w analizie K1P_Ul1
informacji wspierajacych proces podejmowania decyzji.
Wykorzystuje poznane metody z zakresu statystyki i informatyki oraz argumentuje
5 . : . . . .. KI1P_U15
ich wykorzystanie w procesie podejmowania decyzji.
Wskazuje niekonwencjonalne rozwigzania z zakresu podejmowania decyzji-
6 rozwijanie umiej¢tno$ci pracy w zespole oraz podejmowania decyzji K1P_U22
pod presja czasu
Kompetencje spoteczne — student:
7 | Postepuje etycznie w ramach wyznaczonych rdl organizacyjnych i spotecznych. K1P_KO07




Samodzielnie zdobywa wiedz¢ i umieje¢tnosci miedzy innymi poprzez symulacje
8 . . R . .. K1P_K10
biznesowe, ktére sprawiaja, ze zajgcia sg bardzo praktyczne i angazujace.
Weryfikuje swoje dziatania, postawy oraz poszukuje nowe lepsze rozwigzania-
. .. . . K1P_K11
9 zdobycie realnych kompetencji biznesowych, na atrakcyjnych
oraz angazujacych zajgciach.
Metody weryfikacji efektow ksztatcenia Lp. efekt}l
ksztalcenia
Zaliczenie w formie testu jednokrotnego wyboru. 1-6
Aktywne uczestnictwo w zajeciach — samodzielne rozwigzanie gry. 7-9

NAKLAD PRACY STUDENTA

Liczba godzin

Rodzaj dziatan/zajgé

ogbétem

w tym zajecia
powiazane z

praktycznym
przygotowaniem
zawodowym
Udzial w wyktadach
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow
Udziat w ¢wiczeniach audytoryjnych i laboratoryjnych” 30 30
Samodzielne przygotowywanie si¢ do ¢wiczen 15 15
Przygotowanie projektu / eseju / itp.
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia 15 15
Udzial w konsultacjach 0,1
Inne
LACZNY naklad pracy studenta w godz. 60 60

Liczba punktéw ECTS za przedmiot

Liczba p. ECTS zwiazana z zajeciami praktycznymi'

Liczba p. ECTS za zajgciach wymagajace bezposredniego udziatu
nauczycieli akademickich

B. Informacje szczegolowe

Nazwa modutu (bloku przedmiotéw): PRZEDMIOT DO WYBORU

Kod modutu:

Nazwa przedmiotu: Gry decyzyjne

Kod przedmiotu:

i
=
.g Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot / modul: INSTYTUT EKONOMICZNY
% Nazwa kierunku:Ekonomia | Poziom ksztatcenia: studia I stopnia
\é Forma studiow: stacjonarne Profil ksztatcenia: praktyczny Specjalno$¢: EPL
& | Rok /semestr: III/V Status przedmiotu /modutu: Jezyk przedmiotu / modutu: polski
.g fakultatywny
i) . s . . . . inne
§ Forma zajec wyktad ¢wiczenia | laboratorium projekt seminarium (wpisaé jakie)
Wymiar 30
zajeé
Koordynator
przedmiotu / dr Marek Bucholc
modutu
Prowadzacy
S dr Marek Bucholc
zajgcia




TRESCI PROGRAMOWE

Laboratoria / Projekt

Planowanie biznesu. Marka i kompleksowa identyfikacja przedsigbiorstwa. Formy finansowania firmy na
starcie. Planowanie zatrudnienia w firmie. Strategia personalna i motywowanie pracownikéw. Cash flow
i rentownos¢ firmy. Wspélpraca z kontrahentami. Etyka w biznesie. Finansowanie przez kredyt bankowy.
Otoczenie bliskie i dalekie. Wprowadzanie nowych ustug na rynek.

W tym tresci powigzane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: 100 [%]

Literatura podstawowa

Fijor Jan M.:Licz na siebie czyli jak zbudowa¢ wlasny biznes. Warszawa 2013,
wyd. Fijorr Publishing.

David Kelly,Tom Kelly: Wyzwdl wilasny tworczy potencjal, Warszawa 2015,
wyd. MT Biznes.

Literatura uzupetniajaca

Marek Dylewski: Finanse matych i $rednich firm. Innowacje, decyzje, procesy.
Warszawa 2016, wyd. CeDeWu.
Aleksy Pocztowski: Zarzadzanie zasobami ludzkimi. Strategie - Procesy —
Metody. Warszawa 2012, PWE.

Metody ksztalcenia

Symulacyjna gra decyzyjna.

Forma i warunki zaliczenia

Zaliczenie sprawdzianu w formie testu — efekt ksztatcenia 1—6 (50%).
Aktywne uczestnictwo w zajeciach — samodzielne rozwigzanie gry — efekt
ksztatcenia 7—9 (50%).




