Wydziat Nauk Ekonomicznych UW

Karta przedmiotu

Nazwa przedmiotu

Gry biznesowe

Kod przedmiotu

wypetnia Dziekanat

Profil studiow

ogodlnoakademicki

Stopien studiow

drugi

Kierunek studiow

Ekonomia

Specjalnosé (jesli dotyczy)

Ekonomia Przedsiebiorczosci

Forma studiow

studia niestacjonarne zaoczne

Rok studiow

Semestr

letni

Liczba godzin

24h

Forma/typ zajeé

konwersatorium

Punkty ECTS

2

Rodzaj przedmiotu (przedmiot
obowigzkowy / kierunkowy do
wyboru / fakultatywny /
seminarium)

obowigzkowy

Sposob realizacji przedmiotu stacjonarny
(stacjonarny / zdalny / kurs

internetowy / kurs realizowany

metoda blended learning)

Jezyk wyktadowy polski
Wymagania formalne brak
Zatozenia wstepne brak

Skrécony opis przedmiotu

Kurs wykorzystuje innowacyjne metody szkoleniowe, takie jak gry decyzyjne, w
ktorych studenci pracujg zespotowo i w kolejnych rundach symulujg decyzje
biznesowe w rdézinych obszarach funkcjonowania firmy: planowaniu
strategicznym, zarzadzaniu finansami, marketingu i produkcji. Dzieki pracy w
wirtualnym srodowisku, uczestnicy mogg doswiadczy¢ konsekwencji wtasnych
decyzji, rozwijajac jednoczesnie umiejetnosci pracy zespotowej, analizy
strategicznej oraz Swiadomos$¢ powigzan miedzy obszarami firmy. W ramach
kursu realizowane sg réwniez innowacyjne gry edukacyjne, ktére przyblizajg
m.in. zasady gospodarki cyrkularnej oraz mechanizmy kryzyséw finansowych i
podejmowania decyzji w warunkach ograniczonych zasobdéw. Istotnym
elementem procesu dydaktycznego jest takze grywalizacja, ktora wykorzystuje
mechanizmy gier, aby zwiekszy¢ zaangazowanie i motywacje studentéw do
aktywnego udziatu w zajeciach.

Tresci ksztatcenia dla przedmiotu

1. Wprowadzenie do zagadnien gier biznesowych

2. Trening kompetencyjny 1 - style komunikacji, komunikacja werbalna i
niewerbalna, asertywnos¢

3. Trening kompetencyjny 2 - negocjacje i btedy poznawcze

4. Trening kompetencyjny 3 - negocjacje wielokryterialne

5. Wprowadzenie do Gry Markops, ustalenie warunkéw wstepnych
6. Gra Markops - podejmowanie decyzji

7. Gra Markops - podejmowanie decyzji

8. Gra Markops - podejmowanie decyzji




Wydziat Nauk Ekonomicznych UW

Karta przedmiotu

9. Gra Markops - podejmowanie decyzji

10. Trening kompetencyjny 4 - negocjacje grupowe - wygrana o sumie
niezerowej

11. Trening kompetencyjny 5 - negocjacje grupowe rywalizacyjne

12. Trening kompetencyjny 6 - rozwigzywanie sytuacji konfliktowych,
rozwigzywanie probleméw grupowych

13. Gra Markops - sporzadzanie sprawozdan (bilans, rachunek zyskow i strat,
cashflow)

14. Podsumowanie wiedzy zdobytej podczas zaje¢, dyskusja na temat aplikacji
wiedzy w codziennej pracy

Opis treningu kompetencyjnego:

W trakcie zajec¢ stuchacze wezma udziat w szeregu gier i zaje¢ warsztatowych
majacych na celu wyposazenie ich w praktyczng wiedze m.in. nt. pracy
zespotowej, negocjacji, rozwigzywania konfliktdw, organizacji pracy,
zarzadzania czasem w wymagajgcym srodowisku pracy, asertywnosci,
komunikacji interpersonalnej werbalnej i niewerbalnej, zarzgdzania zespotem
projektowym, itd. Zestaw gier jest do poziomu i dynamiki grupy oraz w celu
uniemozliwienia przewidywania i dopasowywania sie do potencjalnych
wynikow gier.

Opis gry Markops:

W grze uczestniczy 4-5 przedsiebiorstw. Kazde przedsiebiorstwo tworzy grupa
3-4 studentéw. Warunki wyjsciowe dla wszystkich uczestnikéw sg identyczne i
bedg zmieniac sie na skutek podejmowanych przez nich decyzji. Gra sktada sie
z 10-12 okreséw (kwartaty) dla ktdrych przedstawia sie w postaci formularza
danych decyzje podjete przez zespét zarzadzajgcy przedsiebiorstwem. Grajgcy
w ramach zespotu dokonujg specjalizacji i podejmujg decyzje w nastepujgcych
obszarach funkcjonowania przedsiebiorstwa:

- finansowanie przedsiebiorstwa (pozyskiwanie srodkéw obrotowych i
funduszy inwestycyjnych)

- inwestycje (wykorzystanie dostepnego kapitatu w mozliwych do nabycia
aktywach materialnych i niematerialnych)

- zarzgdzanie produkcjg (wielko$é i struktura produkcji)

- zarzadzanie jakoscig produktu (programy zarzgdzania jakoscig, optymalizacja
jakosci)

- zarzgdzanie marketingowe (kanaty dystrybucji, wielkos¢ wydatkow na
dziatania marketingowe).

Podjete przez uczestnikdw gry decyzje s wprowadzane do systemu
komputerowego (program Markops), ktéry symuluje zachowania
konsumentow i przedstawia wyniki sprzedazy poszczegdlnych
przedsiebiorstw. Celem poszczegdlnych zespotdw jest maksymalizacja
wartosci przedsiebiorstwa po zakoriczonej grze.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Po ukonczeniu przedmiotu, student:
W ZAKRESIE WIEDZY:

e Znairozumie mechanizmy podejmowania decyzji w
przedsiebiorstwie.

e Znairozumie psychologiczne i ekonomiczne aspekty zarzadzania
oraz funkcjonowania réznych obszaréw firmy.

e Znairozumie zasady analizy sytuacji rynkowych i danych
ekonomicznych.

W ZAKRESIE UMIEJETNOSCI:
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e  Potrafi analizowa¢ dane rynkowe oraz przygotowywac sprawozdania
finansowe w oparciu o symulacje w grze Markops.

e  Potrafi postugiwa¢ sie technikami komunikacji, negocjacji i pracy
zespotowej w Srodowisku decyzyjnym.

e  Potrafi prezentowac i wyjasniac zagadnienia biznesowe oraz wyniki
analiz przed zespotem.

W ZAKRESIE KOMPETENCIJI:

e  Potrafi wspdtpracowaé w zespole, rozpoznawac role grupowe oraz
efektywnie podejmowac decyzje grupowe.

e  Potrafi dokona¢ samooceny wtasnego rozwoju kompetencji miekkich
i pracy zespotowe;.

e  Potrafi przyjmowac odpowiedzialnos¢ za wspdlne dziatania zespotu i
efekty pracy w projekcie.

Powiazanie efektow
przedmiotowych z efektami
kierunkowymi/specjalnosciowymi
(oznaczonymi kodami z programu
nauczania)

specjalnos¢ Ekonomia Przedsiebiorczosci: S_ W03 S_W04 S_WO06 S_U03 S_U05
S_KO01S_KO03

Nakfad pracy studenta

Szacunkowy naktad pracy studenta: 2 ECTSx 25 h=50h
(K) - godziny kontaktowe (S) - godziny pracy samodzielnej
zajecia: 24h (K) Oh (S)

konsultacje: 4h (K) Oh(S)

przygotowanie do zajec: Oh (K) 10 h (S)

przygotowanie prezentacji: Oh (K) 12 h (S)

Razem: 28 h (K) + 22 h (S) = 50h

Metody i kryteria oceniania

Ocena zaliczeniowa z przedmiotu bedzie opierata sie na nastepujgcych
kryteriach: 1. Aktywne uczestnictwo w grach kompetencyjnych (30%)

Ocenie podlegaé bedzie zaangazowanie i jakos¢ wktadu w sesjach treningdéw
kompetencyjnych - demonstrowanie kompetencji miekkich (asertywnosé,
empatia, aktywne stuchanie), umiejetnosci negocjacyjne oraz wspoétpraca w
zespole.

2. Aktywne uczestnictwo w grze Markops oraz ranking koncowy (20%)
Ocenie podlegac bedzie proces podejmowania decyzji strategicznych i ranking
koncowy zespotu.

3. Przygotowanie i prowadzenie prezentacji z treningiem kompetencyjnym
(30%) Studenci w grupach przygotowujg prezentacje z treningiem dla
pozostatej czesci grupy. Ocene stanowig: przygotowanie merytoryczne,
forma, interaktywnosc¢ i powigzanie z praktyka.

4. Autoewaluacja indywidualna (20%)

Student dokonuje autoewaluacji swojego rozwoju kompetencji miekkich,
zaangazowania i uzyskanych postepow w trakcie semestru. Autoewaluacja
obejmuje: ocene nabytych umiejetnosci, zidentyfikowanie obszaréw do
dalszego rozwoju, refleksje nad uczestnictwem w treningach
kompetencyjnych.

Warunki zaliczenia:

- Uczestnictwo w co najmniej 18 godzinach zaje¢ (dopuszczalna
nieusprawiedliwiona nieobecnos¢ na dwdch zajeciach)

- Praca zespotowa w grze Markops
- Przygotowanie i poprowadzenie prezentacji z treningiem

- Przygotowanie raportu autoewaluacyjnego
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Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie minimum 60 punktow z trzech kryteriéw
(razem 100 punktéw)

Ocena konicowa:
60-70 pkt (3), 71-80 pkt (4), 81-90 pkt (4,5), 91-100 pkt (5)
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Metody dydaktyczne

Metody podajace:
e Prezentacja wyktadowcy
e Prezentacja studencka
Metody problemowe:
e Analiza przypadku — omawianie realnych sytuacji z praktyki
gospodarczej
e  Dyskusja problemowa — wymiana poglagdéw na temat zjawisk
ekonomicznych
Metody praktyczne:
e Symulacje ekonomiczne i gry decyzyjne — m.in. gra Markops
odtwarzajgca procesy zarzadzania firma
e Warsztaty — praca w grupach nad negocjacjami i kompetencjami
miekkich
Metody aktywizujgce:
e Role-playing — symulacje negocjacji
e  Peer review — wzajemna ocena pracy zespotéw w grze (obserwator)
Metody z wykorzystaniem technologii informacyjnych:
e  Prezentacja multimedialna (Power Point)
e Narzedzia wspomagajgce wspotprace online
Analiza danych w programach komputerowych — analiza wynikdéw gry
Markops w programie Excel

Oprogramowanie

MS Excel, MS PowerPoint




