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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Decyzje i gry marketingowe 1011102311011140227
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Zarzadzanie - studia stacjonarne Il stopnia (brak) 1/1

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Zarzadzanie przedsiebiorstwem polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 15  Cwiczenia: 15 Laboratoria: -  Projekty/seminaria: - 2
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
(brak) (brak)
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki spoteczne 2 100%
nauki ekonomiczne 2 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Ewa Wiecek-Janka

email: ewa.wiecek-janka@put.poznan.pl
tel. 602627997

Inzynierii Zarzadzania

ul. Strzelecka 11, Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji spotecznych:

. Student definiuje pojecia: proces produkcji, koszty produkcji, materiaty, moce wytworcze,
1 Wiedza: logistyka produkciji, ekspertyzy marketingowe, strategia marketingowa, nabywca, klient, cena i
metody jej obliczania, podaz, popyt

Student potrafi stworzy¢ plan rozwoju firmy w oparciu o dostepne dane rynkowe.

2 Umiejetnosci: Student potrafi wycigga¢ wnioski z podejmowanych decyzjii planowaé i wprowadzaé
dziatania naprawcze i korygujgce
3 Kompetencje | Student jest zdolny do pracy w grupie i podejmowania indywidualnych i grupowych decyz;ji.
spoteczne Student postepuje zgodnie z normami zycia spotecznego.

Student jest zdeterminowany na twdércze rozwigzywanie powierzonych mu zadan i projektéw.

Cel przedmiotu:

Rozbudowanie potencjatu wiedzy, umiejetnosci i postaw w zakresie podejmowania decyzji zarzgdczych w procesach
produkcyjnych i rynkowych w oparciu o pozyskang wiedze i umiejetnosci pozyskane w | stopniu ksztatcenia na uczelni
wyzszej z wykorzystaniem gier kierowniczych.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. Student definiuje pojecia: decyzji, procesu decyzyjnego, regut decyzyjnych, barier w podejmowaniu decyzji, teorii gier, gier
symulacyjnych, gier symulacyjnych serio, gier kierowniczych. - [K2A_WQ09, K2A_W15]

2. Student opisuje problem decyzyjny w przedsiebiorstwie i dobra¢ model pozwalajgcy na jego rozwigzanie. - [K2A_W09]

3. Student formutuje i objasnia pojecia: decyzji, procesu decyzyjnego, regut decyzyjnych, barier w podejmowaniu decyzji,
modeli decyzyjnych, teorii gier, gier symulacyjnych, gier symulacyjnych serio, - [K2A_W09]

4. Student ttumaczy potrzebe zastosowania okreslonego modelu decyzyjnego do rozwigzywanego problemu. - [K2A_WO09]

Umiejetnosci:

1. Student potrafi sformutowac zapotrzebowanie na informacje dotyczace problemu decyzyjnego. - [K2A_U02]
2. Student potrafi zorganizowaé¢ zespét decyzyjny i rozdzieli¢ obowiagzki. - [K2A_UO03]

3. Student potrafi okresli¢ cene wyrobu na podstawie kosztow i planowanego zysku. - [K2A_U04]

4. Student potrafi prowadzi¢ negocjacje. - [K2A_U02]

5. Student potrafi opracowaé zalecenia usprawniajgce kolejne decyzje. - [K2A_U03 ]

6. Student potrafi zaprezentowac zalecenia wynikajagce z przeprowadzonego procesu decyzyjnego. - [K2A_UQ7]

Kompetencje spoteczne:
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1. Student jest zdeterminowany na rozwigzanie problemu decyzyjnego. - [K2A_KO03]

2. Student jest Swiadomy odpowiedzialnosci za podejmowane indywidualnie i grupowo decyzje i prezentowane wnioski. -
[K2A_K02, K2A_K05]

3. Student dba o opracowanie i przeprowadzenie procesu decyzyjnego zgodnie ze scenariuszem gry. -
[K2A_K03, K2A_KO07]

4. Student przestrzega zasad etyki w podczas gier decyzyjnych. - [K2A K02]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujaca:

w zakresie ¢wiczen: na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan

w zakresie wyktadéw: na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczace materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach.
Ocena podsumowujaca:

w zakresie ¢wiczen: publicznej prezentacji opracowanego tematu na podstawie przygotowanego raportu pisemnego

w zakresie wykladéw: egzaminu ustnego (do egzaminu mozna przystgpi¢ po zaliczeniu ¢wiczen)

Tresci programowe

1.Istota, cele, rodzaje decyzji

2.Decydowanie a procesy decyzyjne

3.Cechy procesu decyzyjnego

4 Klasyfikacja decyzji

5.Kryteria podejmowania racjonalnych decyzji

6.Przebieg ksztattowania procesu decyzyjnego

7.Modele i metody decyzyjne

8.Reguly decyzyjne

9.Bariery w podejmowaniu decyzji

10.Ryzyko i niepewnos¢ w podejmowaniu decyzji

11.Teoria gier w podejmowaniu decyzji

12.Pojecia gier

13.Historia gier

14.Gry symulacyjne, gry symulacyjne serio, gry kierownicze
15.Konflikty w grach symulacyjnych

16.Aspekty psychologiczne w grach symulacyjnych
17.Przebieg gier symulacyjnych

18.Whnioskowanie na podstawie wynikéw gier symulacyjnych

Literatura podstawowa:
1. Wigcek-Janka E., Kujawinska A., Decyzje i gry marketingowe, Wydawnictwo Politechniki Poznanskiej, Poznan 2010

Literatura uzupetniajaca:

1. Opracowania Szkoty Symulacji Systeméw Gospodarczych (w latach 2000-2010), Wydawnictwo Politechniki Wroctawskiej,
Wroctaw (lata 2000-2010)

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. Uczestnictwo w zajeciach 30
2. Przygotowanie do ¢wiczen - konsultacje 5
3. Rozegranie gier 15
4. Przygotowanie do wyktadéw 5
5. Obrona wynikéw gier 5
6. Egzamin 2

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS

taczny naktad pracy 62 2
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Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem

37

Zajecia o charakterze praktycznym

30
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