KARTA MODULU

I. OGOLNE INFORMACJE O MODULE

COLLEGIUM WITELONA UCZELNIA PANSTOWA
WYDZIAL NAUK TECHNICZNYCH | EKONOMICZNYCH

Kierunek studiow: INZYNIERIA PRODUKCJI | LOGISTYKI
Poziom studiéw: studia drugiego stopnia

Profil studiow: praktyczny

Forma studiow: stacjonarne/niestacjonarne

Nazwa modutu:

Gry symulacyjne

Rodzaj modutu: MODUL KSZTALCENIA KIERUNKOWEGO

Jezyk wykladowy: Jezyk polski*

Rok studiow: 1 Formy prowadzenia zaje¢ wraz z liczbg godzin dydaktycznych:
Semestr: 2 Warsztat

Lic’zba ;_)unktéw ECTS 1 15/10

ogotem:

Forma zaliczenia: Zaliczenie z oceng

Wymagania wstepne:

2. Podstawowe umiejetnosci korzystania z zasobdw internetowych.

1. Podstawowa wiedza i umiejetnosci z zakresu technologii informacyjnych na poziomie szkoty Srednie;.

Il. CELE KSZTAt.CENIA

Cele ksztalcenia:

Cel1: Wyjasnien

ie istoty gier i symulacji biznesowych oraz ich roli w podejmowaniu decyzji w organizacjach.

Cel2: Rozwinigcie umiejetnosci analizy ekonomicznej i logistycznej oraz budowania wariantéw decyzyjnych w warunkach niepewnosci.
Cel3: Ksztaltowanie postaw przedsigbiorczych: wspotpraca zespotowa, odpowiedzialnos$¢ za decyzje i krytyczna ocena wynikéw symulacji.

lll. EFEKTY UCZENIA SIE WRAZ Z ODNIESIENIEM DO EFEKTOW KIERUNKOWYCH

Efekt uczenia Odniesienie do
sie Student, ktéry zaliczyt modut w zakresie: efektow kierunkowych
wiedzy:

ma wiedze na temat istoty i zastosowania gier oraz symulacji biznesowych we wspéiczesnych

Wo01 organizacjach, w szczegélnosci w przedsigbiorstwach produkcyjnych, transportowych i ustugowych branzy K2IPL_WO01
logistycznej, oraz ich roli w procesie podejmowania decyzji menedzerskich.
ma wiedze w zakresie wykorzystania metod ilosciowych, narzedzi informatycznych oraz danych

W02 ekonomicznych w analizie wynikdw symulacji biznesowych, prognozowaniu oraz ocenie efektywnosci K2IPL_W02
dziatan przedsiebiorstwa.

Wo3 ma wiedze dotyczgcg funkcjonowania organizacji oraz proceséw zarzgdzania i podejmowania decyzji K2IPL W04
menedzerskich w warunkach zmiennosci i niepewnosci, z wykorzystaniem narzedzi symulacyjnych. —

umiejetnosci:

Uo1 potrafi systemowo i kompleksowo analizowaé sytuacje przedsigbiorstwa oraz dostosowywaé modele K2IPL U0
zarzadzania zasobami organizacji do przyjetej strategii rozwoju, wykorzystujgc gry i symulacje biznesowe. —

U02 potrafi wykorzystywac narzedzia informatyczne oraz dane ilosciowe i jako$ciowe do analizy, przetwarzania i K2IPL U02
interpretacji wynikow symulacji biznesowych oraz oceny skutkéw podejmowanych decyzji. —
potrafi klasyfikowa¢ problemy decyzyjne, analizowaé dostepne informacje i dane oraz wykorzystywaé

uo3 réznorodne narzedzia, w tym informatyczne, do symulacji zdarzen i procesow, pracujgc indywidualnie oraz K2IPL_U04
zespotowo.

kompetencji spotecznych:

K01 posiada umiejetno$¢ krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz wynikdw symulacji biznesowych i potrafi K2IPL K01
rozwigzywac problemy praktyczne, korzystajgc z opinii ekspertéw oraz informacji zwrotnych zespotu. —
jest gotowy do podejmowania ryzyka w procesie podejmowania decyzji menedzerskich oraz do dziatania w

K02 sposob przedsigbiorczy, ponoszgc odpowiedzialno$¢ za skutki decyzji podejmowanych w warunkach K2IPL_KO03
symulowanych.

IV. TRESCI PROGRAMOWE

Tresci programowe (tematyka zajec¢, zaprezentowana z podziatam na poszczegoélne formy zaje¢ z okresleniem liczby godzin potrzebnych na

ich realizacje)

Warsztat:




. Liczba godzin

Kod Tematyka zaje¢ 15/10
Wprowadzenie do symulacji biznesowej — przedsigbiorstwo produkcyjne, transportowe oraz ustugowe (w

wi1 L L o T 2/2
obszarze logistyki), w tym przedstawienie tresci karty modutu. Symulacja biznesowa — runda I.
Symulacja biznesowa — przedsiebiorstwo produkcyjne, transportowe oraz ustugowe (w obszarze

wit2 N 11
logistyki). Rundy II-Il1.
Symulacja biznesowa — przedsiebiorstwo produkcyjne, transportowe oraz ustugowe (w obszarze

wt3 N 11
logistyki). Rundy IV-V.
Symulacja biznesowa — przedsiebiorstwo produkcyjne, transportowe oraz ustugowe (w obszarze

wit4 N 211
logistyki). Runda VI-VII.
Symulacja biznesowa — przedsiebiorstwo produkcyjne, transportowe oraz ustugowe (w obszarze

wtb N 211
logistyki). Runda VIII-IX.
Symulacja biznesowa — przedsiebiorstwo produkcyjne, transportowe oraz ustugowe (w obszarze

wt6 N 211
logistyki). Runda X-XI.
Symulacja biznesowa — przedsiebiorstwo produkcyjne, transportowe oraz ustugowe (w obszarze

wt7 N 11
logistyki). Runda XII.

wit8 Symulacja biznesowa — zaawansowane decyzje menedzerskie i analiza przebiegu symulacji w trakcie gry. 2/1

wio Podsumowanie symulacji biznesowej — analiza wynikow koncowych i ocena skutkéw podejmowanych 21
decyzji.

V. METODY KSZTALCENIA, NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Metody ksztalcenia:
Metoda éwiczeniowa, metoda problemowa, metoda projektu, dyskusja.

2. Narzedzia (Srodki) dydaktyczne:
Prezentacje multimedialne, filmy, teksty zrédtowe, dokumenty, Internet, rzutnik multimedialny.

VI. FORMA | KRYTERIA ZALICZENIA MODUtU

1. Formy zaliczenia:
Warsztat: zaliczenie z oceng

2. Sposob weryfikacji i oceniania efektow uczenia sie:
Warsztat:
e Przygotowanie referatu

Referat powinien dotyczy¢ wybranej sytuacji projektowej realizowanej w ramach symulacji biznesowej, rozumianej jako przedsiewziecie
obejmujgce zasoby ludzkie i rzeczowe, okreslony zakres dziatan oraz czas realizac;ji.

W referacie student powinien:

opisa¢ kontekst decyzyjny projektu (charakter przedsigbiorstwa, warunki rynkowe, cele projektu), przedstawi¢ podziat rél i odpowiedzialnosci,
zaprezentowac podjete decyzje oraz sposéb wykorzystania dostepnych zasobdw, okresli¢ spodziewane i rzeczywiste efekty realizowanych
dziatan, wynikajgce bezposrednio z decyzji opisanych w referacie i dokonac¢ analizy skutkéw podjetych decyzji. Rezultat projektu nie musi by¢
korzystny i moze obejmowaé réwniez niepowodzenia lub ryzyka.

Referat powinien mie¢ zwieztg forme i by¢ skoncentrowany na praktycznym pokazaniu sposobu pracy z narzedziem symulacyjnym, a nie na
opisie teoretycznym.

e obserwacja i ocena postaw studenta.

3. Podstawowe kryteria oceny lub wymagania egzaminacyjne okreslane sg indywidualnie, jednak powinny zachowa¢ adekwatnosé wobec
zaplanowanych efektdw uczenia sig.

VII. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obciazenie studenta

Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela (godziny kontaktowe) 15/10
Udziat w warsztatach 15/10
Samodzielna praca studenta (godziny niekontaktowe) 10/15
Przygotowanie do warsztatu 8/13
Przygotowanie do zaliczenia warsztatu 2/2

25
tgczna liczba godzin

1
Punkty ECTS za moduf
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Na kierunkach studiéw, na ktérych obowigzujg standardy ksztatcenia oraz odrgbne przepisy okreslone przez wtasciwego ministra, karty modutéw powinny takze
uwzglednia¢ powyzsze uregulowania

*nalezy odpowiednio wypetni¢

** nalezy wpisa¢ forme/formy przypisane do modutu okreslone w programie studiéw (éwiczenia, seminarium, konwersatorium, lektorat, laboratorium, warsztat, projekt,
zajecia praktyczne, zajecia terenowe, zajecia wychowania fizycznego, praktyka zawodowa, inne)




