Akademia Wychowania Fizycznego im. J. Kukuczki w Katowicach
Wydzial Zarzadzania Sportem i Turystyk

Kierunek studiow i poziom
ksztalcenia:

Zarzadzanie — |l stopien Tryb studiow: S/N

Nazwa przedmiotu

SYMULACJE | GRY BIZNESOWE

Nazwa grupy przedmiotow i jej | Grupa przedmiotow z nauk GNS

symbol spolecznych

Profil ksztalcenia ogolnoakademicki

Jezyk wyktadowy polski

Forma realizacji przedmiotu obligatoryjny | | do wyboru | X
Specjalnosé wszystkie specjalnosci

Rok studiow 1

Semestr 2

Liczba punktéw ECTS 2

Tytul/stopien naukowy, imig i
nazwisko prowadzgcego zajecia

dr hab. inz. Wtodzimierz Kramarz prof. AWF

Kierunkowe efekty
uczenia sie - symbole

Przedmiotowe efekty uczenia si¢

WIEDZA

K_W14, W1 | Rozumie réznice pomi¢dzy misja, wizja celami strategicznymi oraz
réznymi rodzajami strategii

KW_08, K_W25 W2 | Posiada wiedze w zakresie zarzadzania taktycznego 1 operacyjnego
i probleméw wystepujacych w réoznych organizacjach

W3 | Zna r6zne metody symulacji ma wiedze w zakresie gier
K_W25 . . :
- wykorzystywanych dla potrzeb doskonalenia systeméw zarzadzania
UMIEJETNOSCI

K_U03, Ul | Potrafi diagnozowac system zarzadzania organizacjg i
identyfikowa¢ kluczowe problemy zarzadzania

K_U04 U2 | Potrafi wykorzysta¢ rdzne techniki symulacji do rozwiazywania
ztozonych problemow organizacyjnych

K_U07 U3 | Potrafi dobra¢ rézne gry biznesowe la wspomagania pracy zespotu
projektowego

KOMPETENCJE SPOLECZNE
K-K02 K1 | Nabywa umiej¢tnos$¢ pracy zespotowej, rozwiagzywania konfliktow

w grupie, artykulowania argumentéw i formulowania ocen
zachowan czlonkow grupy

Tresci przedmiotu

Symulacja, eksperymenty symulacyjne, techniki symulacji, gry
biznesowe i ich zastosowanie w praktyce.

Podstawowe zagadnienia z modelowania i symulacji.

Metodyka modelowania symulacyjnego

Jezyki , narzedzia symulacji.

Modelowanie procesow dyskretnych.

Modelowanie dynamiki systemow zarzadzania.

Modelowanie ABM.

Symulacja i gry biznesowew procesach projektowania zmian w
organizacji oraz w szkoleniu i dydaktyce

Modelowanie w technice dynamiki systemoéw zarzadzania,
uczestnictwo w grze biznesowej (Beer game)

Wymagania wstepne i
dodatkowe

Podstawy zarzadzania

Literatura obowigzkowa

1. Gray D., Brown S., Macanufo J., Gamestorming — Gry biznesowe dla
Innowatorow,




2. Kramarz M., Kramarz W., Bendkowski J., Metody i techniki

ilosciowe w logistyce stosowanej, Wydawnictwo Politechniki Slaskiej
, Gliwice 2010

Literatura uzupetniajaca

1. GajdaJ., Prognozowanie i symulacje w ekonomii i zarzadzaniu, C.H.
Beck, Warszawa 2017

2. Krupa K., Modelowanie, symulacja i prognozowanie, WNT,
Warszawa 2008

Planowane
formy/dziatania/ metody
dydaktyczne

wyktad problemowy, zadania projektowe na ¢wiczeniach, realizacja
projektu

zajecia z wykorzystaniem $rodkdéw audiowizualnych, studium literatury,
studium przypadkow , modelowanie symulacyjne

Sposob zaliczenia

zaliczenie na stopien

Metody oceniania
osiggnigcia
przedmiotowych efektow
uczenia si¢

Metody: budowa modelu , eksperyment analiza wynikow

Wiedza:
Pytania testowe jednokrotnego wyboru realizowane w ramach egzaminu
koncowego;

Umiejetnosci:
Rozwigzywanie zadan problemowych na zajgciach i realizacja projektu na
podstawie przekazanej wiedzy;

Kompetencje:
Obserwacja aktywnoS$ci studenta, jego zachowania i zaangazowania w
zajecia.

Kryteria oceniania
osiggnigcia
przedmiotowych efektow
uczenia si¢

Warunki zaliczenia:
Obecnos¢ 1 aktywny udziat na zajg¢ciach oraz rozwigzywanie zadan
problemowych oraz realizacja prac projektowych.

Zaliczenie realizowane na oceng.

Aby uzyska¢ ocene bardzo dobra student musi zdoby¢ w trakcie trwania
semestru: powyzej 46 punktow;

Aby uzyska¢ oceng dobra+ student musi zdoby¢ w trakcie trwania
semestru: od 41 do 45 punktow;

Aby uzyska¢ ocene¢ dobrg student musi zdoby¢ w trakcie trwania
semestru: od 36 do 40 punktow;

Aby uzyska¢ ocene dostatecznag+ student musi zdoby¢ w trakcie trwania
semestru: od 31 do 35 punktow;

Aby uzyska¢ ocen¢ dostateczng student musi zdoby¢ w trakcie trwania
semestru: od 26 do 30 punktow;

Oceng niedostateczng otrzymuje student, ktory w trakcie trwania semestru
nie uzyska wiecej niz 25 punktow.

Studentom przystuguja nastepujace ilo$ci punktow:




Za obecno$¢ na zajgciach:
100% - 25 punktow

50% - 13 punktow

0% - 0 punktow

Za zaangazowanie na zajeciach w stopniu:
Duzym - 10 punktéw

Srednim - 5 punktéw

Niskim - 0 punktow

Za realizacje zadan problemowych (jezeli sg przewidziane):
Samodzielnie poprawnie - 15 punktéw

Z pomoca poprawnie - 10 punktow

Samodzielnie czgsciowo poprawnie - 10 punktow

Z pomoca czgsciowo poprawnie - 5 punktow

Za prace projektowa (jezeli jest przewidziana):
Prawidtowo - 40 punktow

Czgséciowo prawidlowo - 26 punktow
Nieprawidtowo - 0 punktow

Praktyki zawodowe

Nie dotyczy

STUDIA

Udziat w zajeciach — 26h

STACJONARNE Przygotowanie zadan zwigzanych z zajgciami — 20h
Czytanie literatury - 6 h
Bilans punktow ECTS
Laczna ilo$¢ godzin — 52h
w bezposrednim kontakcie z prowadzacym 50% godzin
Liczba punktéw ETCS — 2
Minimalna ilo$¢ godzin naktadu pracy studenta 2 (pkt ECTS) x 26h = 52h
Forma oceny efektow uczenia si¢
Forma oceny
Efekty uczenia si¢ Zaliczenie Zadanla _ N
. realizowane na Projekt  |Aktywno$¢
pisemne - test | . :
¢wiczeniach
w1 X
W2 X
W3 X
Ul X X
U2 X X
U3 X X
K1 X X X




