Gdanski

Karta przedmiotu

Uniwersytet

Nazwa i kod przedmiotu

Gry strategiczne , PG_00199689

Kierunek studiow

Miedzynarodowe stosunki gospodarcze (O)

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztatcenia

Il stopnia

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Sposob realizaciji

na uczelni

Rok studiow

2

Jezyk wykfadowy

polski

Semestr studiow

3

Liczba punktow ECTS

3.0

Profil ksztatcenia

ogodlnoakademicki

Forma zaliczenia

zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Ekonomiczny -> Katedra Biznesu Miedzynarodowego -> Zakiad Strategii Marketingowych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Marek Reysowski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (0.0 15.0 0.0 15.0 0.0 30
W tym liczba godzin zajeé na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 0.0 45.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Zrozumienie proceséw zachodzacych w ramach przedsiebiorstwa. Umiejetnosé definiowania potrzeb i
preferenciji klientdw oraz tworzenia w oparciu o nie produktéw i ustug.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[MSGMU2_KO06] wykazuje
gotowos¢é do samodzielnego
identyfikowania, diagnozowania i
odpowiedzialnego rozstrzygania
dylematéw oraz réznych
wariantow rozwigzan zwigzanych
z wykonywaniem zawodu i
rozwijaniem dorobku zawodowego

Podczas gry student jest gotow do
samodzielnego identyfikowania,
diagnozowania i
odpowiedzialnego rozstrzygania
dylematow oraz réznych

wariantéw rozwigzan biznesowych.

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SK?5] realizacja zadania
problemowego

[MSGMU2_U04] potrafi
wykorzystywac posiadang wiedze
do formutowania i
rozwigzywania ztozonych
probleméw zwigzanych z
funkcjonowaniem podmiotéw
gospodarczych na rynku
miedzynarodowym, ze
szczegblnym uwzglednieniem
rynku Unii

Europejskiej

Student potrafi podczas gry
wykorzysta¢ posiadang wiedze do
formutowania i rozwigzywania
ztozonych probleméw zwigzanych
z funkcjonowaniem podmiotow
gospodarczych na rynku
migdzynarodowym. Projekt
przygotowywany w zespole jest
omawiany podczas konsultacji z
prowadzgcym zajecia.

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[MSGMU2_WO07] ma wiedze na
temat wybranych regut i norm
(prawnych, organizacyjnych,
etycznych) warunkujgcych
funkcjonowanie struktur i instytucji
ekonomicznych na rynku
miedzynarodowym, rozumie
rzgdzgce nimi prawidtowosci,
zachodzace w nich zmiany i ich
zrodta oraz ich wptyw na
funkcjonowanie podmiotow
gospodarczych

Podczas gry student rozumie
rzgdzace rynkiem prawidtowosci,
zachodzace na nim zmiany i ich
zrodta oraz ich wptyw na
funkcjonowanie podmiotéw
gospodarczych.

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SW5] realizacja zadania
problemowego
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Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do strategicznego zarzadzania przedsigbiorstwem 1

1.1. Metody ksztaltowania celéw strategicznych w przedsigbiorstwie

1.2. Elementy planu strategicznego

2. Wprowadzenie do strategicznego zarzgdzania przedsigbiorstwem 2

2.1. Podstawowe analizy strategiczne

2.2. Metody pozycjonowania wzgledem konkurentow

3. Metody segmentacji klientow

3.1. Segmentacja w oparciu o preferencje i zwyczaje klientow

3.2. Charakterystyka demograficzna segmentéw

4. Opracowanie diugofalowej strategii dla prowadzonego przedsiebiorstwa

5. Wprowadzenie do symulaciji

5.1. Opis sytuacji na rynku

5.2. Nauka obstugi interfejsu uzytkownika

6. Metody wprowadzania nowego produktu na rynek

6.1. Analiza oczekiwan i preferenciji klientow

6.3. Definiowanie przedziatu akceptowalnosci cen

7. Budowanie i wdrazanie strategii komunikacyjnych

7.1. Dobor komunikatu i mediéw do segmentéw docelowych

7.2. Swiadomos$é spontaniczna i wspomagana

8. Badania satysfakcji i lojalnosci klientow

8.1. Wskaznik satysfakcji ogdinej

8.2. Wptyw poszczegdlnych elementéw oferty na ogdlne zadowolenie klientow

9. Podsumowanie zaje¢

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Projekt, symulacja rynkowa 51.0% 90.0%
Aktywnos¢, zaangazowanie 0.0% 10.0%
studenta
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Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur Marcin Skurczynski, Strategiczna symulacja rynkowa 4RMR -
Podrecznik, IHZ, Sopot 2015

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

Uzupetniajaca lista lektur Philip Kotler, Marketing Management, Pearson, wydania po 2000 roku

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.

Data wygenerowania: 07.05.2026 19:40 Strona 4z 4




