POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Gry decyzyjne [S2IBiJ1-BiZK>GD]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Inzynieria bezpieczenstwa i jakosci 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow
Bezpieczenstwo i zarzgdzanie kryzysowe ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
15 0 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

15 0

Liczba punktéw ECTS

2,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Rafat Mierzwiak
rafal.mierzwiak@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student definiuje pojecia: proces produkcji, koszty produkcji, materiaty, moce wytwdrcze, logistyka
produkcji, ekspertyzy marketingowe, strategia marketingowa, nabywca, klient, cena i metody jej obliczania,
podaz, popyt (oraz pozostate pojecia z zakresu zarzgdzania przedsiebiorstwem objete programem
ksztatcenia). Student charakteryzuje etapy procesu produkcyjnego i przypisuje im koszty. Student
formutuje opinie na podstawie dyskusiji grupowej, burzy mézgoéw, realizowanych analiz SWOT, PEST,
objasnia ich zastosowania oraz podsumowuje i zaleca dziatania korygujgce. Student potrafi stworzy¢ plan
rozwoju firmy w oparciu o dostepne dane rynkowe. Student potrafi wycigga¢ wnioski z podejmowanych
decyzji, planowac¢ i wprowadzac dziatania naprawcze i korygujgce. Student jest odpowiedzialny za
terminowg realizacje zadan. Student aktywnie bierze udziat w zajeciach zaréwno wyktadowych jak i
¢wiczeniach. Student jest zdolny do pracy w grupie i podejmowania indywidualnych i grupowych decyziji.
Student postepuje zgodnie z normami zycia spotecznego. Student jest zdeterminowany na twoércze
rozwigzywanie powierzonych mu zadan i projektow.



Cel przedmiotu

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

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Student ma uporzgdkowang wiedze z zakresu pojec: decyzji, procesu decyzyjnego, regut decyzyjnych,
barier w podejmowaniu decyzji, teorii gier, gier symulacyjnych, gier symulacyjnych serio, gier
kierowniczych [K2_WO08].

2. Student zna w pogtebionym stopniu psychologiczne aspekty uwzgledniane w dziatalnosci zawodowe]

w obszarze inzynierii bezpieczenstwa w zakresie: decyzji, procesu decyzyjnego, regut decyzyjnych, barier
w podejmowaniu decyzji, konfliktéw w procesach decyzyjnych [K2_W10].

Umiejetnosci:

1. Student potrafi realizowac¢ zatozenia zarzadzania projektami w tym: zorganizowac¢ zespét decyzyjny i
rozdzieli¢ obowigzki [K2_U09].

2. Student potrafi komunikowaé sie w zakresie problematyki zalecen usprawniajgcych podejmowanie
decyzji [K2_U11].

Kompetencje spoteczne:

1. Student jest krytyczny wobec swojej wiedzy, jest gotéw do zasiegania opinii ekspertow podczas
rozwigzywania probleméw decyzyjnych [K2_KO01].

2. Student jest przygotowany do rzetelnego petnienia rél zawodowych wynikajgcych z aktualnych
potrzeb gospodarczych i spotecznych w zakresie podejmowania decyzji [K2_KO06].

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

Uczestnictwo na zajeciach; realizacja zadan i umieszczanie ich na e-kursach;

51% punktow z przyswajania wiedzy na biezgco (test wiedzy na kazdych zajeciach); Umiejetnosci -
zaliczenie na ocene 2-3 gier decyzyjnych ocenionych na skali od 1-100pkt

51% punktow z zaliczenia kohcowego;

Ocena koncowa stanowi srednig z powyzszych.

Ocena 3,0 - 51-60 punktéw

Ocena 3,5 - 61-70 punktow

Ocena 4,0 - 71-80 punktéw

Ocena 4,5 - 81-90 punktow

Ocena 5,0 - 91-100 punktéw

Kompetencje spoteczne - praca w zespotfach projektowych (wewnetrzny zespotowy podziat ocen)

Tresci programowe

Wyktad:

Istota, cele, rodzaje decyzji; Decydowanie a procesy decyzyjne; Cechy procesu decyzyjnego; Klasyfikacja
decyzji; Kryteria podejmowania racjonalnych decyzji; Przebieg ksztattowania procesu decyzyjnego;
Modele i metody decyzyjne; Reguty decyzyjne; Bariery w podejmowaniu decyzji; Ryzyko i niepewnosé¢ w
podejmowaniu decyzji; Teoria gier w podejmowaniu decyzji; Pojecia gier; Historia gier; Gry symulacyjne,
gry symulacyjne serio, gry kierownicze; Konflikty w grach symulacyjnych; Aspekty psychologiczne w
grach symulacyjnych.

Cwiczenia: Przebieg gier symulacyjnych; Wnioskowanie na podstawie wynikow gier symulacyjnych.

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne
pogadanka, gry symulacyjne, prezentacja, gry



Wyktad jest realizowany z wykorzystaniem technik ksztatcenia na odlegtos¢ w trybie synchronicznym.
Dopuszczalne platformy: eMeeting, Zoom, Microsoft Teams.

Literatura

Podstawowa:

1. Wiecek-Janka E., Kujawinska A., Decyzje i gry marketingowe, Wydawnictwo Politechniki Poznanskiej,
Poznan 2010.

Uzupetniajgca:

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

2. Mierzwiak R., Nowak M., Modele decyzyjne w teorii systeméw szarych, Polskie Towarzystwo
Ekonomiczne, 2020.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 60 2,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wiasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zaje¢ 30 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




