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WYDZIAL ZARZADZANIA

KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa przedmiotu w jezyku polskim: Zarzadzanie projektami — gry symulacyjne
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim: Project management — simulation games
Kierunek studiow: Inzynieria Zarzadzania
Specjalno$é: Zarzadzanie projektami (ZPR)

Poziom i forma studiow: II stopien, stacjonarna
Rodzaj przedmiotu: obowiazkowy
Kod przedmiotu W081ZZ-SM0018
Grupa kursow TAK
Wyktad | Cwiczenia | Laboratorium | Projekt | Seminarium
Liczba godzin zaje¢ zorganizowanych 15 15
w Uczelni (ZZU)
Liczba godzin catkowitego naktadu 25 25
pracy studenta (CNPS)
Forma zaliczenia zaliczenie na
ocene
Dla grupy kursow zaznaczy¢ kurs X
koncowy (X)
Liczba punktow ECTS 2
w tym liczba punktow odpowiadajaca 1
zajgciom
0 charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw ECTS 1,36
odpowiadajaca zajeciom wymagajacym
bezposredniego udziatu nauczycieli lub
innych os6b prowadzacych zajecia (BU)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I KOMPETENCJI
SPOLECZNYCH
Znajomos¢ procesow kaskadowego zarzadzania projektami, umiejgtnosé inicjowania, planowania,
realizacji, kontrolowania i zamykania projektu

CELE PRZEDMIOTU
C1 Przekazanie studentom wiedzy na temat metod zarzadzania projektami w poszczeg6lnych fazach
cyklu zycia projektu
C2 Rozwinigcie krytycznego i kreatywnego podejscia do zarzadzania projektami, umiejgtnosci
tworzenia indywidualnych rozwigzan w zakresie zarzadzania projektami

PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE

Z zakresu wiedzy:

PEU_WO1: Student rozumie i ma wiedz¢ w zakresie metod w procesach inicjowania, planowania,
realizacji, kontroli i zamykania projektow

Z zakresu umiejetnosci:

PEU_UO1: Student potrafi dobra¢ i zastosowa¢ odpowiednie metody zarzadzania projektami oraz
modyfikowac je do aktualnych potrzeb

PEU _UO02: Student potrafi zarzadza¢ projektem w srodowisku symulowanym

Z zakresu kompetencji spotecznych:

PEU_KOTI: student potrafi dyskutowac na temat probleméw zwigzanych z zarzadzaniem projektami i

wypracowaé¢ kompromisowe rozwigzanie w matej grupie




TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢¢ — wyklad

2 ciagi zajeé: pierwszy 7h pod rzad, drugi 8h pod rzad Liczba godzin
Sala — uklad umozliwiajacy przeprowadzenie warsztatow, np. 4.48 B4
Zarzadzanie projektami — pojecia i metody niezbedne dla przeprowadzenia 2
gry warsztatowej oraz gry symulacyjnej
Wyl | Gra symulacyjna w zarzadzaniu projektami — zasady i wytyczne 2
Gra warsztatowa w zarzadzaniu projektami — zasady i wytyczne, faza 3
inicjowania i planowania projektu
Wy2 | Gra warsztatowa — przebieg gry w fazie realizacji projektu 6
Gra warsztatowa — podsumowanie, wnioski, Lessons Learned 2
Suma godzin 15
Forma zaje¢ — laboratorium Liczba godzin

2 ciggi zajec: pierwszy 8h pod rzad, drugi 7h pod rzad
Sala laboratoryjna dostepna przez 4 dni (2 dni — jedna grupa studentéw, 2 dni
— druga grupa studentéow)

Whprowadzenie do gry symulacyjnej — powtorzenie kluczowych zasad 1

Faza planowania projektu, w ktérej nalezy: 2

- zbudowaé zespdt projektowy poprzez dopasowanie zasobow do
wymaganych kompetencji dla (przynajmniej) poczatkowych dziatan, w
zakresie iloSci zasobdéw niezbednych do osiagnigcia wymaganej
wydajnosci;

- zaplanowa¢ dzialania ograniczajace ryzyko w odniesieniu do ryzyk

Lal wpisanych do rejestru;

- przygotowac plan spotkan, przeglady jakosci na poziomie dziatan i
przeglady na poziomie projektu (kalendarz);

- zaplanowa¢ dziatania zwigzane z monitorowaniem, tak aby wiedzie¢ czy
projekt nie jest op6zniony lub czy budzet nie jest przekroczony.

Faza zarzadzania projektem - Rozgrywka 1 3
Przygotowanie raportu po 1 rozgrywce 1
Przedstawienie raportu projektu po 1 rozgrywce 1
Faza zarzadzania projektem — Rozgrywka 2 3
Przygotowanie raportu po 2 rozgrywce 1
La2 — -
Przedstawienie raportu projektu po 1 rozgrywce 1
Whioski oraz Lessons Learned 2
Suma godzin 15
STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Wyklad teoretyczny potaczony z gra warsztatowsg

2. Symulator do zarzadzania projektami (np. Simultrain®)

3. Lessons Learned
OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE

Oceny (F — formujaca | Numer efektu uczenia sig Sposdb oceny osiaggniecia efektu

(w trakcie semestru), uczenia si¢

P — podsumowujaca

(na koniec semestru)

F1 PEU_WO01, PEU_UO01, PEU_UQO2 |Ocena pracy zespotowej studentow

PEU_KO01 podczas gry warsztatowej
F2 PEU_WO01, PEU_UO01, PEU_UOQ02 |Ocena pracy zespotowej studentow
PEU K01 podczas gry symulacyjnej

P=0,4*F1+0,6*F2
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