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l. Dane podstawowe
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Nazwa przedmiotu

Gry kierownicze

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Management games

Kierunek studiow

Zarzadzanie

Poziom studiéw (1, I, jednolite magisterskie)

Studia | stopnia

Forma studiéw (stacjonarne, niestacjonarne) Stacjonarne
Dyscyplina Nauki o zarzadzaniu i jakosci
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu

Dr inz. Monika Wawer

Forma zajeé(katalog
zamkniety ze stownika)

Liczba godzin

semestr Punkty ECTS

wyktad

konwersatorium

30

éwiczenia

laboratorium

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne

W1 - Wiedza z zakresu zarzadzania organizacjami
W2 - Wiedza z przedmiotu Rozwdj kompetencji menedzerskich

1l Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 - Praktyczne wykorzystanie wiedzy z zakresu zarzgdzania organizacjami i petnienia funkcji

kierowniczych

C2 - Diagnoza i ksztattowanie ,,twardych” i ,,miekkich” umiejetnosci kierowniczych studentéw
poprzez uczestnictwo w biznesowych grach symulacyjnych
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1. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych
. . Odniesienie do
Symbol Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
WIEDZA
W_01 Opisuje narzedzia zarzadzania organizacjg na podstawie K_W02
danych ilosciowych i jakosciowych
W_02 Rozumie role kadry kierowniczej w zarzadzaniu organizacja K_WO05
UMIEJETNOSCI
U 01 Postuguje sie wiedzg teoretyczng do analizowania i K_U02

interpretowania elementarnych problemdw z zakresu
zarzadzania z punktu widzenia kadry kierowniczej

U 02 Odpowiednio okresla priorytety stuzgce realizacji okreslonego | K_U07
przez siebie lub innych zadania
U 03 Wspodtpracuje w zespole przyjmujac w nim rézne role K_U08
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K 01 Wyraza gotowos¢ do myslenia i dziatania przedsiebiorczego K_KO05
K_02 Uznaje wage rozwigzywania problemow z zakresu dziatan K_KO06
kierowniczych w sposdb profesjonalny, etyczny i zgodny z
prawem
Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe
1. Istota gier kierowniczych i ich wykorzystanie w ksztatceniu kadr zarzadzajgcych
2. Gra kierownicza — Analiza i interpretacja zréznicowanych danych
3. Gra kierownicza — Rywalizacyjny i kooperacyjny proces komunikowania sie w organizacji
4. Gra kierownicza — Motywowanie pracownikéw
5. Gra kierownicza — Proces podejmowania decyzji kierowniczych
6. Gra kierownicza — Zarzadzanie czasem pracy
7. Gra kierownicza — Budowanie efektywnego zespotu
V. Metody realizacji weryfikacji efektow ksztatcenia
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
w:g; Ser:p(i\f/:\?v:c,y;\z/:&;;aca Obserwacja Arkusz obserwacji
UMIEJETNOSCI
U 01 Gra dydaktyczna, praca
u_02 zespotowa, dyskusja Obserwacja Arkusz obserwacji
u_03
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K01 Gra dydaktyczna, Praca Obserwacja Arkusz obserwacji
K_02 zespotowa, dyskusja
VI. Kryteria oceny

Studenci pracujg w zespotach uczestniczac w kolejnych grach kierowniczych. Po zakoriczeniu kazdej
gry nastepuje odwotanie do wiasciwych zagadnien teoretycznych z obszaru zarzgdzania, omdwienie
uzyskanych wynikéw, sformutowanie wnioskéw odnoszacych sie do zagadnien z obszaru zarzadzania
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organizacjami i kompetencji menedzerskich, istotnych dla dalszego rozwoju studentéw. Rezultaty
pracy kazdego zespotu sg oceniane na punkty.

Oceny z zaliczenia wystawione sg na podstawie tgcznej liczby zdobytych punktéw wedtug ponizszej
skali:

0 —50 % - ocena niedostateczna
51 -60 % - ocena dostateczna
61— 70 % - ocena dostateczna plus
71 -80 % - ocena dobra

81 -90 % - ocena dobra plus

91 - 100% - ocena bardzo dobra

VII. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 30
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 60
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