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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Gra decyzyjna - zarządzanie przedsiębiorstwem II

	Rocznik studiów
	2020/2021

	Kolegium
	Zarządzania

	Kierunek studiów
	Zarządzanie

	Poziom kształcenia 
	studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	-

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Tomasz Pisarek



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Rachunkowość zarządcza, Ekonomia menedżerska, Zarządzanie marketingowe



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Kształtowanie umiejętności doboru informacji w celu generowania rozwiązań złożonych i nietypowych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją oraz prognozować przebieg ich rozwiązywania i przewidywać skutki planowanych działań

	C2
	Kształtowanie umiejętności prognozowania przebiegu przewidywania skutków planowanych działań

	C3
	Kształtowanie umiejętności rozwiązywania problemów związane z prowadzeniem działalności gospodarczej

	C4
	Kształtowanie umiejętności myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy



3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów
uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	P_U01
	właściwie dobierać informacje w celu generowania rozwiązań problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją 
	K_U03

	P_U02
	dobierać oraz stosować właściwe metody i narzędzia, w celu generowania rozwiązań problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją
	K_U04

	P_U03
	rozwiązywać problemy związane z prowadzeniem działalności gospodarczej
	K_U05

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH potrafi

	P_K01
	krytycznie oceniać odbierane treści
	K_K01

	P_K02
	myśleć i działać w sposób przedsiębiorczy
	K_K03




3.2. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	18
	-
	-
	1



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	12
	-
	-
	1



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Gra kierownicza, polega na odtworzeniu przez uczących się różnych sytuacji problemowych, które mogą być sytuacjami rzeczywistymi. W grach symulacyjnych występuje element rywalizacji, wprowadzony po to by uczestnicy zrozumieli mechanizmy rywalizacji społecznej, jej przyczyny i konsekwencje; mogą pojawić się zwycięzcy i pokonani, których sukces lub porażka są wypadkową oddziaływania czynników sytuacyjnych, z którymi można spotkać się w codziennym życiu. Symulacje stwarzają również szanse generowania wniosków na temat możliwych przyczyn oraz konsekwencji funkcjonowania ludzi w sytuacjach podobnego typu.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Określanie celów i strategii działania przedsiębiorstwa

	L2
	Podejmowanie decyzji operacyjnych związanych z wejściem przedsiębiorstwa na rynek

	L3
	Analiza wyników i korekta działań rynkowych

	L4
	Plan rozwoju przedsiębiorstwa na przyszłość oraz inwestowanie zmierzające do dalszej ekspansji przedsiębiorstwa

	L5
	Rozwój i udoskonalenie strategii biznesowej

	L6
	Analiza wyników końcowych przedsiębiorstw



3.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_U01
	C1, 
	L2,L3,L4,L5,L6

	P_U02
	C1, C2
	L1, L3,L3,L4,L5,L6

	P_U03
	C3
	L1, L3,L3,L4,L5,L6

	P_K01
	C4 
	L1, L3,L3,L4,L5,L6

	P_K02
	C4
	L1, L3,L3,L4,L5,L6



3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się (w odniesieniu do poszczególnych efektów)
	Efekt uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_U01
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_U02
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_U03
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_K01
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium

	P_K02
	Zadanie praktyczne
	Laboratorium



3.7. [bookmark: _GoBack]Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_U01
	właściwie dobierać informacji w celu generowania rozwiązań prostych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją .
	właściwie dobierać informacje w celu generowania rozwiązań prostych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją.
	właściwie dobierać informacje w celu generowania rozwiązań standardowych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją.
	właściwie dobierać informacje w celu generowania rozwiązań niestandardowych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją.

	P_U02
	dobierać oraz stosować metod i narzędzi, w celu generowania rozwiązań prostych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją.
	dobierać oraz stosować właściwe metody i narzędzia, w celu generowania rozwiązań prostych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją.
	dobierać oraz stosować właściwe metody i narzędzia, w celu generowania rozwiązań standardowych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją.
	dobierać oraz stosować właściwe metody i narzędzia, w celu generowania rozwiązań skomplikowanych problemów pojawiających się w zarządzaniu organizacją.

	P_U03
	rozwiązywać problemów związanych z prowadzeniem działalności gospodarczej.
	rozwiązywać proste problemy związane z prowadzeniem działalności gospodarczej.
	rozwiązywać standardowe problemy związane z prowadzeniem działalności gospodarczej.
	rozwiązywać skomplikowane problemy związane z prowadzeniem działalności gospodarczej.

	P_K01
	dostrzegać, analizować i poprawnie definiować problemu.
	dostrzegać, analizować i poprawnie definiować problemy orientacyjne.
	dostrzegać, analizować i poprawnie definiować problemy orientacyjne i decyzyjne.
	dostrzegać, analizować i poprawnie definiować problemy orientacyjne, decyzyjnie i wykonawcze.

	P_K02
	zaprojektować procesu biznesowego.
	zaprojektować proces odznaczający się niewielką kreatywnością myślenia.
	zaprojektować proces biznesowy odznaczający się wysoką kreatywnością myślenia.
	zaprojektować proces biznesowy według własnego pomysłu, odznaczającego się wysoką kreatywnością myślenia oraz dokonać jego analizy.



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	E. Cadote, Marketplace, podręcznik w wersji elektronicznej udostępniany uczestnikom zajęć

	E. Marfo-Yiadom [tł. Maciej Urbański], Zasady zarządzania, Wydawnictwo Wyższej Szkoły Humanistyczno-Ekonomicznej, Łódź 2008.

	Literatura uzupełniająca

	J.Rokita, Zarządzanie strategiczne:tworzenie i utrzymywanie przewagi konkurencyjnej, Polskie Wydaw. Ekonomiczne, Warszawa 2005

	K. Janasz [et al.], Zarządzanie strategiczne : koncepcje, metody, strategie, Wyd. 2 zm. i uzup, Difin, Warszawa 2010.



4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	18h
	12h

	Konsultacje do L (UB)
	7h
	2h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	5h
	16h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	30h
	30h

	Punkty ECTS za przedmiot
	1 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	1 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	1 ECTS
	1 ECTS
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