
A. Informacje ogólne
	Wypełnia Zespół Kierunku
	Nazwa modułu (bloku przedmiotów):  PRZEDMIOT DO WYBORU
	Kod modułu: 

	
	Nazwa przedmiotu:  Gry decyzyjne
	Kod przedmiotu: 

	
	Nazwa jednostki prowadzącej przedmiot / moduł: INSTYTUT EKONOMICZNY

	
	Nazwa kierunku: Ekonomia
	Poziom kształcenia: studia I stopnia

	
	Forma studiów: SS
	Profil kształcenia: praktyczny
	Specjalność: EPL

	
	Rok / semestr: III/V

	Status przedmiotu /modułu: fakultatywny
	Język przedmiotu / modułu:
polski

	
	Forma zajęć
	wykład
	ćwiczenia
	laboratorium
	projekt
	seminarium
	inne 
(wpisać jakie)

	
	Wymiar zajęć
	
	
	30
	
	
	

	Cel przedmiotu / modułu
	Celem przedmiotu jest  analizowanie trudnych sytuacji decyzyjnych,

formułowanie pytań i wniosków, podejmowanie decyzji, właściwe interpretowanie stanowisk osób zaangażowanych po obu stronach  sytuacji konfliktowych oraz próba ich rozwiązania poprzez negocjacje. Poza tym dodatkowym celem jest podejmowanie optymalnych decyzji na podstawie zebranych informacji poprzez szybkie dotarcie do nich, analizę i wyciąganie wniosków.

	Wymagania wstępne
	Podstawowa wiedza z zakresu ekonomii, zdobyta w trakcie toku studiów w semestrach I-V. Chęci i zainteresowanie w rozwijaniu przedsiębiorczości i własnego biznesu. 

	EFEKTY KSZTAŁCENIA

	Lp.
	Opis efektu kształcenia
	Odniesienie do efektów dla kierunku 

	Wiedza – student:
	

	1
	Wyjaśnia istotę i uwarunkowania przedsiębiorczości .
	K1P_W04

	2
	Wymienia i charakteryzuje różnorodne źródła informacji niezbędne do podejmowania i prowadzenia biznesu.
	K1P_W11

	3
	  Rozróżnia i wykorzystuje metody i narzędzia wspomagające procesy podejmowania decyzji.
	K1P_W13

	Umiejętności – student:
	

	4
	 Wykorzystuje nowoczesny sprzęt i oprogramowanie komputerowe w analizie informacji wspierających proces podejmowania decyzji.
	K1P_U11

	5
	 Wykorzystuje poznane metody z zakresu statystyki  i informatyki oraz argumentuje ich wykorzystanie w procesie podejmowania decyzji.
	K1P_U15

	6
	Wskazuje niekonwencjonalne rozwiązania z zakresu podejmowania decyzji.
	K1P_U22

	Kompetencje społeczne – student:
	

	7
	 Postępuje etycznie w ramach wyznaczonych ról organizacyjnych i społecznych. 
	K1P_K07

	8
	Samodzielnie zdobywa wiedzę i umiejętności.
	K1P_K10

	9
	 Weryfikuje swoje działania, postawy oraz poszukuje nowe lepsze rozwiązania.
	K1P_K11

	Metody weryfikacji efektów kształcenia
	Lp. efektu kształcenia

	Zaliczenie w formie testu.
	1 – 6

	Aktywne uczestnictwo w zajęciach – samodzielne rozwiązanie gry.
	7 – 9

	NAKŁAD PRACY STUDENTA



	Rodzaj działań/zajęć
	Liczba godzin  

	
	ogółem
	w tym zajęcia powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym

	Udział w wykładach
	
	

	Samodzielne studiowanie tematyki wykładów
	
	

	Udział w ćwiczeniach audytoryjnych i laboratoryjnych*
	30
	30

	Samodzielne przygotowywanie się do ćwiczeń*
	15
	15

	Przygotowanie projektu / eseju / itp. *
	
	

	Przygotowanie się do egzaminu / zaliczenia
	15
	15

	Udział w konsultacjach
	0,1
	

	Inne
	
	

	ŁĄCZNY nakład pracy studenta w godz.
	60
	60

	Liczba punktów ECTS za przedmiot
	2

	Liczba p. ECTS związana z zajęciami praktycznymi*
	2

	Liczba p. ECTS  za zajęciach wymagające bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich
	1


B. Informacje szczegółowe
	Wypełnia Zespół Kierunku
	Nazwa modułu (bloku przedmiotów): PRZEDMIOT DO WYBORU
	Kod modułu: 

	
	Nazwa przedmiotu:  Gry decyzyjne
	Kod przedmiotu: 

	
	Nazwa jednostki prowadzącej przedmiot / moduł: INSTYTUT EKONOMICZNY

	
	Nazwa kierunku:Ekonomia
	Poziom kształcenia: studia I stopnia

	
	Forma studiów: stacjonarne
	Profil kształcenia: praktyczny
	Specjalność: EPL

	
	Rok / semestr: III/V
	Status przedmiotu /modułu: fakultatywny
	Język przedmiotu / modułu: polski

	
	Forma zajęć
	wykład
	ćwiczenia
	laboratorium
	projekt
	seminarium
	inne 
(wpisać jakie)

	
	Wymiar zajęć
	
	
	30
	
	
	

	Koordynator przedmiotu / modułu
	dr Marek Bucholc

	Prowadzący zajęcia
	dr Marek Bucholc

	TREŚCI PROGRAMOWE

	Wykład

	

	W tym treści powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: [%]

	Ćwiczenia

	

	W tym treści powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: [%]



	Laboratoria / Projekt

	1. Planowanie biznesu.

2. Marka i kompleksowa identyfikacja przedsiębiorstwa.

3. Formy finansowania firmy na starcie.

4. Planowanie zatrudnienia w firmie.

5. Strategia personalna i motywowanie pracowników.

6. Cash flow i rentowność firmy.

7. Współpraca z kontrahentami.

8. Etyka w biznesie.

9. Finansowanie przez kredyt bankowy.

10. Otoczenie bliskie i dalekie.

11. Wprowadzanie nowych usług na rynek.  

	W tym treści powiązane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: 100 [%]

	

	

	Literatura podstawowa
	Fijor Jan M.:Licz na siebie czyli jak zbudować własny biznes. Warszawa 2013, wyd. Fijorr Publishing.

David Kelly,Tom Kelly: Wyzwól własny twórczy potencjał, Warszawa 2015, wyd. MT Biznes.

	Literatura uzupełniająca
	Marek Dylewski: Finanse małych i średnich firm. Innowacje, decyzje, procesy. Warszawa 2016, wyd. CeDeWu.

Aleksy Pocztowski: Zarządzanie zasobami ludzkimi. Strategie - Procesy – Metody. Warszawa 2012, PWE.

	Metody kształcenia
	Symulacyjna gra decyzyjna.

	Forma i warunki zaliczenia


	Zaliczenie sprawdzianu w formie testu – efekt kształcenia 1—6 (50%).

Aktywne uczestnictwo w zajęciach – samodzielne rozwiązanie gry – efekt kształcenia 7—9 (50%).



