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9. Komputerowe gry kierownicze, jako informatyczne narzędzie doskonalenia umiejętności menedżerskich ( cele, zasady stosowania i ograniczenia narzędzia) na przykładzie gry SPÓŁKA.

Celem gier kierowniczych jest odwzorowanie dynamiki zjawisk  pieniężno-rzeczowych zachodzących w przedsiębiorstwie, które działa w warunkach gospodarki rynkowej. W grze spółka symulatory dydaktyczne kreują wirtualne środowisko ekonomiczne w których student może ćwiczyć swoje umiejętności decyzyjne w warunkach zbliżonych do tych, w jakich funkcjonują przedsiębiorstwa przemysłowe

Zasady gry „spółka”
1. Zaliczenie testu na podstawie znajomości gry „spółka”
2. Znajomość exela 
3. Przygotowanie zakładek w exelu na podstawie gry spółka
4. Podejmowanie decyzji 
Student zobowiązany jest przygotować na zajęcia specjalny arkusz decyzyjny w exelu na podstawie którego będzie mógł sprawdzać rezultaty swoich decyzji.
Należy stworzyć zakładki które pomogą studentowi poruszać się w tym exelu, jak i formuły które automatycznie obliczą działanie, dzięki temu student ma możliwość przygotować decyzje w domu, a następnie rozegrać rozgrywkę na zajęciach „ Trening Kierowniczy”

Charakterystyka gry
Uczestnicy rozgrywki obejmują funkcje kierownicze oraz funkcje członków zarządu w nowo powstałej spółce z ograniczona odpowiedzialnością. Spółka zajmuje się produkcja i sprzedażą wyrobów. Kapitał zakładowy jest uwzględniony w grze, okresem obliczeniowym i krokiem decyzyjnym w grze jest jeden miesiąc, decyzje studenci podejmują raz w miesiącu od ich podjęcia otrzymują informacje o stanie obecnym spółki:
· Bilans
· Rachunek wyników
· Przepływ środków pieniężnych,
· Wartości wybranych wskaźników ekonomicznych
W grze znajdują się następujące rynki:
· Rynek pracy
· Rynek materiałowy
· Rynek dóbr inwestycyjnych
· Rynek kapitałowy
· Rynek dóbr konsumpcyjnych
· Rynek usług
Gra daje szanse wprowadzenia do nauk ekonomicznych nauczania aktywnego.
Uwaga: Brak literatury (ZZymonik)
