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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA

EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztatcenia:

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentow umiejgtnosci
projektowania, tworzenia i analizowania modeli symulacyjnych dla
roéznych scenariuszy biznesowych jak rowniez do podejmowania
decyzji w oparciu o wyniki takich symulacji.

Tresci programowe:

Tresci zaj¢¢ sa powiazane z prowadzonymi badaniami naukowymi.
Tre$¢ Laboratorium:

1. Funkcjonowanie firmy w symulowanym systemie gospodarczym gry
(obowiagzujace normy). Funkcjonowanie gry decyzyjnej symulujacej
funkcjonowanie systemu gospodarczego gry. Zasady obshugi systemu
gry symulacyjnej. Uproszczenia symulowanego systemu
gospodarczego gry, w stosunku do warunkow funkcjonowania

firmy w rzeczywistym systemie gospodarczym. Plan finansowania
rocznej dziatalno$ci gospodarczej firmy w symulowanym systemie
gospodarczym.

2. Symulacja funkcjonowania konkurujacych firm, prowadzacych
dziatalno$¢ w systemie gospodarczym gry przez okres roku. Cykliczne
czynnosci uczestnikow gry: Obserwacja skutkow realizacji
przygotowanych do wykonania miesi¢gcznych planéw finansowych
firmy. Obserwowanie i prognozowanie rozmiar6w zmieniajacego si¢
popytu i podazy wyrobow na rynkach. Okreslanie skali (rozmiaru)
dziatalnosci gospodarczej w warunkach zmieniajacego si¢ popytu na
wyroby firmy.

3. Szacowanie rozmiaru skutkoOw finansowych prowadzone;j
dziatalnosci gospodarczej. Identyfikowanie skutkow wcezesniejszych
decyzji oraz ich wptywu na dtugo okresowe funkcjonowanie firmy.

4. Planowanie zaopatrzenia na §rodki produkcji, zasoby surowcow oraz
pracochtonno$¢ w sytuacji ograniczen w dostgpnos$ci zasobow oraz
ograniczen dostepnosci srodkoéw finansowych. Kalkulowanie i ustalanie
cen wyrobow na rynkach zbytu.

5. Tworzenie miesiecznych planéw finansowania dziatalnosci firmy.
Regulowanie biezacych zobowigzan finansowych firmy. Rejestrowanie
zdarzen gospodarczych w ksiggach handlowych firmy.

6. Dokumentowanie zdarzen gospodarczych zgodnie z aktualnymi
wymogami prawa gospodarczego.

7. Rozliczenie rocznej dziatalnosci firm funkcjonujacych w grze.
Porownanie efektow ich funkcjonowania w symulowanym systemie
gospodarczym.

Metody dydaktyczne (ksztatcenia):

metody podajace (laboratorium z wykorzystaniem technik
multimedialnych z elementami dyskusji);
metody praktyczne (pokaz, laboratorium analityczne)

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiggnigtych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowe;j:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiagnigcie wszystkich
wymaganych efektow uczenia si okreslonych dla przedmiotu.
Laboratorium - ocena z wyniku gry symulacyjnej i poziomu
osiagni¢cia kompetencji spotecznych.

Zalicza dodatni wyniki finansowy w grze symulacyjnej

ujemny wynik — 2,0

od 1% do 20% od maksymalnego wyniku w grupie — dostateczny (3)
od 21% do 40% od maksymalnego wyniku w grupie — dostateczny
plus (3,5)

od 41% do 60% od maksymalnego wyniku w grupie — dobry (4)
od 61% do 80% od maksymalnego wyniku w grupie — dobry plus
4.5

od 81% do100% od maksymalnego wyniku w grupie — bardzo
dobry (5).

Ocena stopnia osiggnigcia wymaganych kompetencji spotecznych
jest wynikiem oceny przeprowadzanej przez prowadzacego
zajecia na podstawie:

- oceny aktywno$ci studenta na zajeciach,

- oceny na podstawie obserwacji bezposredniej elementow:

komunikacja, wspolpraca, rozwigzywanie probleméw.




Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajeé

Metody weryfikacji efektow
uczenia si¢

Opis efektow uczenia si¢ dla przedmiotu Kierunkow
Numer (PEU) fokt Y Forma Metody
efektu Student, ktory zaliczyt przedmiot CIERLuczenia |- porma zajec weryfikacji sprawdzania
uczenia sie (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest (KSIIE(?U) (zaliczen) i oceny
gotoéw do:
Zna i rozumie zasady funkcjonowania
przedsiebiorstwa w warunkach

w1 symulowanego otqczenia anowego oraz K Wo4 Laboratorium Zaliczenie  |Wynik gy
mechanizmy podejmowania decyzji - na ocenc symulacyjne;j
ekonomicznych i menedzerskich w modelu
biznesowym.

Zna i rozumie rol¢ danych, modeli
decyzyjnych oraz narzedzi analitycznych

w2 Wykorzystywanych w symulaf:jach ’ K W07 Laboratorium Zaliczenie  |Wynik gy
biznesowych do odwzorowania procesow - na oceng symulacyjne;j
gospodarczych i wspomagania decyzji w
organizacji.

Potrafi analizowa¢ sytuacj¢ przedsigbiorstwa
w symulowanym $rodowisku Zaliczenie  |Wynik gry

Ul konkurencyjnym, identyfikowac¢ problemy K U001 Laboratorium na ocene symulacyjne;
biznesowe oraz dobiera¢ adekwatne warianty
dziatan decyzyjnych.

Potrafi pozyskiwac, porzadkowac,
interpretowac i wykorzystywa¢ dane . . .

U2 generowane w toku symulacji do planowania | K U02 Laboratorium Zaliczenie Wym%( gy
zaopatrzenia, produkcji, sprzedazy i naocene symutacyjne]
finansowania dziatalno$ci przedsicbiorstwa.

Jest gotow do krytycznej oceny wlasnych
decyzji, wspotpracy zespolowej oraz Zaliczenic Wynik gry

Kl odpowiedzialnego wykorzystywania narzedzi| K K01 Laboratorium symulacyjnej,
analitycznych i cyfrowych w rozwiazywaniu ha ocene obserwacja
probleméw przedsigbiorstwa.
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Naktad pracy studenta potrzebny do osiagnigcia zaktadanych efektéw uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Udziat w zajgciach, aktywno$¢

Obcigzenie studenta [h]

Praca wlasna studenta

- zajecia bez nauczyciela Zajecia dydaktyczne
(ZBN)
Udziat w laboratoriach X 15 [h]
Przygotowanie do zajec, 10 [h] x

Przygotowanie do zaliczenia

Sumaryczne obciazenie praca studenta

10 [h]/ 0,4 ECTS

15 [h]/ 0,6 ECTS

Punkty ECTS za przedmiot

1 ECTS




Informacje dodatkowe, uwagi

W przypadku studentow ze szczego6lnymi potrzebami, w tym: z niepelnosprawnoscia, przewlekle chorych, okreslone powyzej
(w karcie) metody i formy weryfikacji efektow uczenia si¢ dostosowuje si¢ odpowiednio do indywidualnych potrzeb tych
studentow.

Szczegodtowe zasady i formy wsparcia studentow ze szczegdlnymi potrzebami: w tym z niepetnosprawnoscia, przewlekle chorych
podczas zaj¢é, zaliczen i egzamindéw okre§lono w: Regulaminie Studidow, Zasadach Studiowania, Procedurze dotyczacej
zapewnienia dostgpnos$ci procesu ksztatcenia studentom ze szczegdlnymi potrzebami, w tym: z niepetnosprawnoscia, przewlekle
chorych.




