Rzońca W.,  TRENING KIEROWNICZY (Licencjat-stacjonarne) - Efekty kształcenia, warunki zaliczenia, etapy pracy           23.02.2020


Kurs: Trening Kierowniczy (Licencjat - studia stacjonarne), sem. letni 2019/2020
Wymagania formalne, efekty kształcenia, warunki zaliczenia, etapy pracy
I. Wymagania formalne stawiane uczestnikom kursu

1. Obowiązkowa obecność na zajęciach (Regulamin Studiów §14, p.8 oraz p.10).

2. Aktywne uczestnictwo w zajęciach.

3. Na każdych zajęciach każdy uczestnik ma - na własnym zewnętrznym nośniku pamięci (pendrive) -  efekty dotychczasowych prac zrealizowanych w trakcie zajęć oraz prac zadanych do realizacji w domu. Niezależnie od tego, każdy uczestnik przechowuje kopie tych efektów na własnej poczcie elektronicznej PWr tak, aby możliwe było ich skopiowanie na początku każdych zajęć. Niespełnienie tego warunku traktowane jest jako nieprzygotowanie do zajęć i skutkuje otrzymaniem oceny niedostatecznej.
II. Główne efekty kształcenia (GlEfi; i=1,2,3,4)
1. Potrafi zbudować prosty, informatyczny system (DSS_G) wspomagający wypracowywanie decyzji w symulowanym przedsiębiorstwie, obejmujący wybrane obszary funkcjonalne tego przedsiębiorstwa.
2. Potrafi zastosować zbudowany system DSS_G do opracowywania prognoz wyników finansowo-ekonomicznych symulowanego przedsiębiorstwa oraz zidentyfikować główne przyczyny rozbieżności pomiędzy opracowanymi prognozami a rzeczywistą sytuacją tego przedsiębiorstwa. 
3. Potrafi skutecznie wykorzystać opracowany system DSS_G w zarządzaniu symulowanym przedsiębiorstwem.
4. Potrafi zidentyfikować główne przyczyny rozbieżności w wynikach finansowo-ekonomicznych osiągniętych przez różne przedsiębiorstwa działające na tym samym rynku.  
Stopień realizacji każdego z powyższych efektów jest oceniany w trakcie realizacji kursu. Łączną ocenę za wszystkie efekty GlEfi oblicza się według wzoru (1):
EFEKTY = 0,2*Ef1 +0,1*Ef2 + 0,4*Ef3 + 0,3*Ef4 











(wzór 1)
Oznaczenia:
EFEKTY
 - łączna ocena za osiągnięcie głównych przedmiotowych efektów kształcenia
Ef1    - ocena za umiejętność budowy prostego, informatycznego systemu DSS_G wspomagającego wypracowywanie decyzji (sprawdziany, wynik rozgrywki próbnej)
Ef2       - ocena za umiejętność użycia systemu DSS_G do opracowywania prognoz wyników finansowo-ekonomicznych oraz za umiejętność identyfikowania głównych przyczyn rozbieżności pomiędzy prognozami a rzeczywistą sytuacją tego przedsiębiorstwa (ocena dokładności prognoz oraz przyczyn błędów w prognozach opracowanych dla wybranych miesięcy)

Ef3    - ocena za umiejętność wykorzystania systemu DSS_G w zarządzaniu symulowanym przedsiębiorstwem (wynik osiągnięty przez dany zespół w rozgrywce; szczegóły podano w p. IV)

Ef4    - ocena za umiejętność identyfikowania głównych przyczyn rozbieżności w wynikach finansowo-ekonomicznych osiągniętych przez różne przedsiębiorstwa działające na tym samym rynku (określone elementy sprawozdania końcowego).

III. Ocena na zaliczenie
1. Warunki konieczne (lecz niewystarczające) do uzyskania pozytywnej oceny na zaliczenie:

- War1: pozytywna ocena za osiągnięcie każdego z głównych efektów kształcenia (Efi; i=1,2,3,4),
- War2: pozytywna ocena za sprawozdanie końcowe,

- War3: pozytywna ocena z testu sprawdzającego wiadomości dotyczące zasad funkcjonowania systemu gospodarczego, którym będą zarządzać uczestnicy kursu w trakcie rozgrywki oraz z podstawowych pojęć z zakresu finansów. Test podstawowy (T1) odbędzie się na czwartych zajęciach, test poprawkowy (T2) – na piątych (wystarczy zaliczenie jednego z testów). Wyjaśnienie: Sprawdzana na teście znajomość zasad funkcjonowania systemu gospodarczego odwzorowanego w grze jest warunkiem koniecznym świadomego zarządzania SPÓŁKĄ  w trakcie rozgrywki. Bez tej znajomości zarządzanie zostałoby wypaczone i sprowadzone do działań zabawowych o charakterze losowym, co jest niedopuszczalne (przynajmniej na opisywanych zajęciach).
2.  Wyjściowa ocena na zaliczenie (OCENA)  
Jeżeli warunki konieczne do uzyskania zaliczenia (War1, War2 oraz War3) są spełnione, to wyjściową ocenę na zaliczenie oblicza się według wzoru 2: 
OCENA = 0,8*EFEKTY + 0,1*TEST + 0,1*SPR             (wzór 2)
Oznaczenia:
EFEKTY
 -ocena za osiągnięcie głównych przedmiotowych efektów kształcenia EfKszt (wzór 1),
TEST    - średnia arytmetyczna z ocen z testów T1 oraz T2, o których mowa w p.1 (warunek War3),

SPR    - ocena za sprawozdanie końcowe (szczegóły dotyczące zawartości sprawozdania oraz ocenianych aspektów podano w oddzielnym materiale).
3.  Ostateczna ocena na zaliczenie. 
Przy ustalaniu oceny ostatecznej ocena wyjściowa (OCENA) zostaje skorygowana w następujący sposób:

- zmniejszona o 0,25 za każdą nieobecność „nieusprawiedliwioną” z wyjątkiem nieobecności na pierwszych zajęciach (nieobecność na pierwszych zajęciach nie ma wpływu na ocenę),

- podwyższona o 0,25 za punktualną obecność na wszystkich zajęciach począwszy od zajęć numer 2 (nieobecność bądź spóźnienie na pierwszych zajęciach są pomijane),
- podwyższona o nie więcej niż 0,5 za szczególną aktywność studenta w czasie zajęć (w trakcie całego semestru).
IV. Komentarz do oceny Ef3 za wynik osiągnięty w rozgrywce.

Do oceny wyników osiągniętych przez poszczególne zespoły uczestniczące w rozgrywce wybrano następujące wskaźniki:

1. Średni miesięczny wynik finansowy netto SPÓŁKI za cały czas rozgrywki,

2. Średnią miesięczną zyskowność kapitałów własnych za cały czas rozgrywki,

3. Udział SPÓŁKI w całkowitej wartości sprzedaży wyrobów pełnowartościowych, zrealizowanej przez wszystkie spółki w całym czasie rozgrywki,

4. Średni miesięczny udział kapitałów własnych w kapitale całkowitym SPÓŁKI, obliczony za cały czas rozgrywki,

5. Średnią miesięczną wartość wskaźnika wizerunku SPÓŁKI. Wskaźnik ten przyjmuje w grze wartości od zera do 10000 i jest tym większy, im lepszy jest wizerunek SPÓŁKI w oczach jej potencjalnych klientów.

Sposób obliczania tych wskaźników (wzory) podano w Załączniku 10 do opisu gry SPÓŁKA. 

Przed rozpoczęciem rozgrywki uczestnicy każdego zespołu ustalają własną hierarchię ważności powyższych wskaźników, obowiązującą ich przez cały czas trwania rozgrywki. Następnie - w oparciu o tę hierarchię - przypisują poszczególnym wskaźnikom 1-5 odpowiednie wagi liczbowe 

. Im wyższe jest miejsce danego wskaźnika w przyjętej hierarchii, tym należy mu przypisać większą wagę. Szczegóły dotyczące przypisywania wag ustala prowadzący rozgrywkę (arbiter).

Po zakończeniu rozgrywki dokonuje się klasyfikacji zespołów, oddzielnie według uzyskanych wartości każdego ze wskaźników (razem jest zatem 5 klasyfikacji). Za pierwsze miejsce pod względem danego wskaźnika zespół otrzymuje tyle punktów, ile spółek uczestniczyło w rozgrywce. Za każde następne - o jeden punkt mniej. Ostatni zespół otrzymuje zatem jeden punkt. Zdobyte w ten sposób punkty mnoży się następnie przez wagę 

 przypisaną danemu wskaźnikowi, uzyskując w ten sposób punkty ważone 

 (i jest numerem wskaźnika). Suma wszystkich punktów ważonych traktowana jest w grze jako syntetyczna miara efektów zarządzania SPÓŁKĄ przez dany zespół, a w szczególności jako miara skuteczności wykorzystania – zbudowanego w trakcie zajęć - komputerowego systemu DSS_G w zarządzaniu symulowanym przedsiębiorstwem. 
Uzyskanej sumie punktów ważonych PW odpowiada konkretna ocena, którą otrzymuje każdy członek danego zespołu (o ile nie ma zastrzeżeń co do jednakowego wkładu pracy w zarządzanie SPÓŁKĄ). Poniżej zamieszczono arkusz kalkulacyjny przeliczający sumę punktów ważonych PW na ocenę za wynik osiągnięty w rozgrywce. Po wpisaniu odpowiednich wartości do komórek oznaczonych kolorem zielonym (między innymi sumy punktów PW) można odczytać ocenę.

[image: image1.emf]Arkusz przeliczający sumę punktów ważonych uzyskanych w rozgrywce na ocenę 

Uwagi:

1. Najmniejsza możliwa suma

LICZBA SPÓŁEK:

8

    punktów ważonych PW = 30

MaxOcena

5,5

2. Maksymalna suma punktów Nr Suma Wynik Ocena

    ważonych PW = Liczba spółek *30 spółki pkt. PW

wzgl [%]

3. Jako MaxOcena przyjmuje się najwyższą 1 80 40 3,60

    ocenę stosowaną na PWr, tj. 5,5 2 166 83 4,62

4. Komórki niezablokowane mają tło zielone 3 115 58 4,01

4 137 69 4,27

5 144 72 4,36

6 159 80 4,54

7 108 54 3,93

8 199 100 5,01

Max: 199,0


Arkusz 1. Przeliczenie sumy punktów ważonych PW na ocenę. 
V.
Etapy pracy w semestrze
1. Opracowanie systemu DSS_G  wspomagającego wypracowywanie decyzji w SPÓŁCE oraz rozgrywka próbna (zajęcia 1-6). 
Postać informatyczna systemu: skoroszyt w EXCEL’u ( Przypomnieć sobie podstawowe funkcje MS  EXCEL’a, a w tym między innymi: FUNKCJE LOGICZNE, np. JEŻELI,  ORAZ, LUB czy FORMATOWANIE WARUNKOWE).

2. Zarządzanie SPÓŁKĄ przez okres do 12 miesięcy (zajęcia 7-12).
3. Podsumowanie rozgrywki: prezentacja sprawozdań zarządów poszczególnych SPÓŁEK, zaliczenie (zajęcia 13, 14 i 15)

VI. Schemat przebiegu rozgrywki (zajęcia 7-12)
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Rozpoczęcie rozgrywki





M = 0


(M – nr miesiąca)





Wypracowanie zbioru decyzji dla miesiąca M





SPÓŁKI, przy wykorzystaniu systemu DSS_G





Wprowadzenie decyzji na zewnętrzny nośnik pamięci 





SPÓŁKI  za pomocą programu komputerowego ”Program Uczestnika”





-Symulacja działania SPÓŁEK oraz ich otoczenia w miesiącu M.


-Przygotowanie (wydruk) wyników osiągniętych przez poszczególne SPÓŁKI w miesiącu M  (Bilans, Rachunek Wyników, Rachunek Przepływu Środków Pieniężnych oraz  Inne Informacje o SPÓŁCE).





Analiza wyników uzyskanych przez SPÓŁKI w miesiącu M





Czy koniec rozgrywki?





M = M+1





Podsumowanie rozgrywki





STOP





ARBITER, uczestnicy rozgrywki (SPÓŁKI)





SPÓŁKI





PROWADZĄCY za pomocą programu komputerowego „Program Arbitra”
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Ocena za wynik w rozgrywce

		

		Arkusz przeliczający sumę punktów ważonych uzyskanych w rozgrywce na ocenę

		Uwagi:

		1. Najmniejsza możliwa suma												LICZBA SPÓŁEK:				8

		punktów ważonych PW = 30														MaxOcena		5.5

		2. Maksymalna suma punktów										Nr		Suma		Wynik		Ocena

		ważonych PW = Liczba spółek *30										spółki		pkt. PW		wzgl [%]

		3. Jako MaxOcena przyjmuje się najwyższą										1		80		40		3.60

		ocenę stosowaną na PWr, tj. 5,5										2		166		83		4.62

		4. Komórki niezablokowane mają tło zielone										3		115		58		4.01

												4		137		69		4.27

												5		144		72		4.36

												6		159		80		4.54

												7		108		54		3.93

												8		199		100		5.01

												Max:		199.0
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