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Nazwa przedmiotu

Symulacje i gry biznesowe

| Kod ECTS || 14.3.E.52.3717

| Pkt.ECTS | 4 I
| Jednostka prowadzaca przedmiot ” KBM ” Nazwa kierunku ” Ekonomia ” Nazwa specjalnosci ” SRB; |
| Nazwisko prowadzacego ||dr Marek Reysowski |
| Forma zajeé/Liczba godzin |
| Wyktad ” 15 ” Cwiczenia ”15 ” Konwersatoria ” 0 ” Laboratoria komputerowe ” 0 ” Seminaria ” 0 ” Lektoraty ” 0 |
| Forma aktywnosci ” Rok i rodzaj studidw: ” 2 SS2, |
Godziny z udziatem nauczyciela akademickiego (w tym 60 Semestr: 3,
konsultacje, egzaminy i inne):
Godziny bez udziatu nauczyciela akademickiego (samodzielna 40 Status przedmiotu: Obligatoryjny
praca studenta):
|Sumaryczna liczba godzin: ” 100 ” Jezyk wyktadowy: ” polski |

| Sposob realizacji zajec ||Zajecia w sali dydaktycznej.

Metody dydaktyczne

Wyktady z prezentacjami multimedialnymi, Dyskusja na zajeciach konwersatoryjnych, Praca w
laboratorium komputerowym, Aktywnos$¢ w grupach, wspoétpraca, Gry dydaktyczne,

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

| Wymagania formalne ”

| Wymagania wstepne ”

Sposéb i forma zaliczenia oraz kryteria oceny

Sposob zaliczenia

”Zaliczenie na ocene

Kryteria oceny

Projekt, symulacja rynkowa, rynek telewizoréow w Polsce (90% oceny koncowej). Celem jest
osiagniecie jak najlepszego wyniku finansowego i najwiekszego udziatu w rynku. Oceniana bedzie
réwniez aktywnos¢ studenta na zajeciach (10% oceny koncowej). Skala ocen koncowych jest
wyznaczana zgodnie z Regulaminem studidw.

Cele przedmiotu

Zrozumienie procesow zachodzacych w ramach przedsiebiorstwa. Umiejetnos¢ definiowania potrzeb i preferencji klientéw oraz
tworzenia w oparciu o nie produktow i ustug.

Efekty uczenia sie

Wiedza E2_WO03 Student ma pogtebiona wiedze o relacjach miedzy podmiotami, uczestnikami symulacji i
zachodzacymi miedzy nimi zjawiskami.
E2_WO05 Student ma rozszerzong wiedze o cztowieku jako konsumencie i nabywcy produktéw
zaproponowanych przez uczestnikdéw symulacji.
Weryfikacja efektdw uczenia sie - Wiedza
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Umiejetnosci E2_U06 Student posiada umiejetno$¢ wykorzystania w praktyce zdobytej wiedzy z zakresu
ekonomii, finansoéw i zarzadzania, uzupetniajac ja w czasie gry o analize skutecznosci.
E2_U13 Student potrafi wspétdziata¢ i pracowac w zespole reprezentujac przedsiebiorstwo,

uczestnika symulacji.

Weryfikacja efektow uczenia sie - Umiejetnosci

Efekty
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Kompetencje E2_K04 Student dostosowuje sie do nowych sytuacji i warunkéw, podejmuje wyzwania
kreatywnego myslenia, nabywa odpornosc¢ na porazki jako cztonek zespotu biorgcego
udziat w symulacji.
| Weryfikacja efektow uczenia sie - Kompetencje
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| Tresci programowe

1. Wprowadzenie do strategicznego zarzadzania przedsiebiorstwem 1
1.1. Metody ksztattowania celéw strategicznych w przedsiebiorstwie
1.2. Elementy planu strategicznego

2. Wprowadzenie do strategicznego zarzadzania przedsiebiorstwem 2
2.1. Podstawowe analizy strategiczne

2.2. Metody pozycjonowania wzgledem konkurentow

3. Metody segmentacji klientéw

3.1. Segmentacja w oparciu o preferencje i zwyczaje klientéw

3.2. Charakterystyka demograficzna segmentow

4. Opracowanie dtugofalowej strategii dla prowadzonego przedsiebiorstwa
5. Wprowadzenie do symulacji

5.1. Opis sytuacji na rynku

5.2. Nauka obstugi interfejsu uzytkownika

6. Metody wprowadzania nowego produktu na rynek

6.1. Analiza oczekiwan i preferencji klientow

6.3. Definiowanie przedziatu akceptowalnosci cen

7. Budowanie i wdrazanie strategii komunikacyjnych

7.1. Dobér komunikatu i mediéw do segmentéw docelowych

7.2. Swiadomos¢ spontaniczna i wspomagana

8. Badania satysfakcji i lojalnosci klientéw

8.1. Wskaznik satysfakcji ogdlnej

8.2. Wptyw poszczegdlnych elementéw oferty na ogdlne zadowolenie klientéw
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|9. Podsumowanie zaje¢

| Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej

Literatura podstawowa:
Marcin Skurczynski, Strategiczna symulacja rynkowa 4RMR - Podrecznik, IHZ, Sopot 2010

Marcin Skurczynski, Segmentacja - materiaty do zaje¢, IHZ, Sopot 2010

Literatura uzupetniajaca:

Philip Kotler, Marketing Management, Pearson, wydania po 2000 roku

Kontakt ||marek.revsowski@uq.edu.ol.
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