Akademia Nauk Stosowanych

im. Hipolita Cegielskiego w Gnieznie Uczelnia Panstwowa

SYLABUS
Pozycja przedmiotu w planie: R.I/S.1
1. OGOLNY OPIS PRZEDMIOTU
1 Nazwa modutu® Kierunkowe
2 Nazwa przedmiotu Gry decyzyjne

3 Kierunek studiéw

Bezpieczenstwo wewnetrzne

4 Poziom studiéw

Licencjackie

5 Forma studiéw Stacjonarne
6 Profil studiow Praktyczny
7 Rok studiow Pierwszy

8 Semestr przedmiotu Pierwszy

Jednostka prowadzaca
kierunek studiow

Instytut Nauk o Bezpieczenstwie

10 | Liczba punktéw ECTS

3

4 i in.2
1 Sposdb zaliczenia:

Zaliczenie z oceng

12 | stopien lub tytut naukowy,
adres e-mail

Imie i nazwisko nauczyciela (li) akademickiego (ich),

dr hab. inz. Jan Zych, prof. ANS j.zych@ans-gniezno.com.pl

Imie i nazwisko koordynatora(ow) przedmiotu,

dr hab. inz. Jan Zych, prof. ANS j.zych@ans-gniezno.com.pl

13 stopien lub tytut naukowy, adres e-mail
14 | Jezyk wyktadowy Polski
15 | Tryb prowadzenia zaje¢® Mieszany

16 | Sposdb prowadzenia zajeé*

Synchroniczny

Narzedzia informatyczne wykorzystywane do
17 | prowadzenia zajeé, udostepniania materiatow
i komunikacji ze studentami®

5> Platforma Microsoft Teams/Platforma Moodle

18 | Przedmioty wprowadzajace

Nie dotyczy

19 | Wymagania wstepne

Rozumienie podstawowych pojec¢ z obszaru bezpieczenstwa, np.
bezpieczenstwo, ryzyko, poczucie bezpieczenstwa, rodzaje

1 Do wyboru: Modut zajeé¢ podstawowych/ Modut zajeé kierunkowych/ Modut zaje¢ do wyboru/Modut zajeé
specjalnosciowych/Praktyki/przy kierunkach, na ktérych obowigzuja standardy ksztatcenia odpowiednie

grupy/moduty zajec
2 Egzamin, zaliczenie z oceng;
3 W sali — tradycyjna forma ksztatcenia

mieszany — zajecia bedace potgczeniem e-learningu i zaje¢ w formie tradycyjnej
zdalny — zajecia prowadzone za pomoca platformy w czasie rzeczywistym lub dostarczanie studentom

materiatéw/ zadan do pracy wtasnej

4 Synchroniczny — wymagajacy dostepnosci prowadzacego zajecia i studenta w tym samym czasie
Asynchroniczny — niewymagajacy kontaktu miedzy uczestnikami zaje¢ w czasie rzeczywistym

> Platforma Microsoft Teams/Platforma Moodle
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zagrozen
Cele przedmiotu:
c1 Uksztattowanie u studentéw na poziomie satysfakcjonujgcym kompetencji (rozumianej jako triada: wiedzy, umiejetnosci
i postawy spotecznej) przysztego menedzera w domenie bezpieczenstwa
) Nabycie przez studentéw kompetencji w zakresie stosowania mechanizmoéw growych, w szczegdlnosci podejmowania
decyzji oraz identyfikacji i rozwigzywania probleméw w domenie bezpieczernistwa
c Nabycie przez studentéw kompetencji do podjecia pracy jako menedzer bezpieczenstwa oraz wykazanie postawy
stosowania w zyciu zawodowym zasady LLL (LongLive Learning)
20 Forma zaje¢, liczba godzin wymagajaca bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego, liczba godzin naktadu pracy
studenta
Forma zajec® Liczba godzin
Wyktad 45
Projekt 45
Suma godzin 90
Ip. Catkowity naktad pracy studenta
Naktad pracy zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu nauczyciela Godzinowe obcigzenie
akademickiego wynosi: studenta
Wyktad
1
Zajecia: projektowe 90 godzin
Naktad pracy zwigzany z zajeciami wymagajacymi bezposredniego udziatu nauczyciela
akademickiego wynosi 90 godzin, co odpowiada 3 punktom ECTS.
Bilans naktadu pracy studenta:
1. Przygotowanie do zaje¢ projektowych - 5 h .
2 . . . 20 godzin
2. Praca nad mikroprojektami (Case Study) —10 h
3.  Przygotowanie do egzaminu koricowego - 5 h
taczny nakfad pracy studenta wynosi 95 godzin, co odpowiada 3,5 punktu ECTS.
3 taczny naktad pracy studenta 110 godzin
4 Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS
5 Liczba punktéow ECTS, ktdéra student musi osiggna¢ w ramach zaje¢ o charakterze 15 ECTS
praktycznym przy realizacji mikroprojektow !
2. EFEKTY UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU
Kod Efekty ksztatcenia K|erur.1koyve efekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedza - Student zna i rozumie:
Zna podstawowe przepisy prawa i procedury regulujgce system Test kompetencyjny
bezpieczeristwa wewnetrznego paristwa. P6U_W
BW1_WO06 PS6_WG

6 Wyktad, éwiczenia, konwersatoria, seminaria, proseminaria, laboratoria, lektoraty, zajecia: praktyczne,
warsztatowe, projektowe, kliniczne, symulacyjne, praktyczne, praktyki




Zna podstawowe rodzaje zagrozen bezpieczenstwa Test kompetencyjny
wewnetrznego w wymiarze wewnetrznym i zewnetrznym. P6U_W
BW1_W09 PS6 WK
Umiejetnosci - Student potrafi:
Umie gromadzi¢, przetwarzac, interpretowacd i udostepniaé Test kompetencyjny
dane wykorzystujac technologie informacyjne. P6U_U oraz ocena za
BW1_UO05 PS6_UW zrealizowanie
mikroprojektéw
Posiada umiejetnos¢ dokonania analizy problemu, klarownego P6U_U Test kompetencyjny
BW1_U07 wytozenia swoich racji i zaproponowania rozwigzania. PS6_UW oraz ocena za
PS6_UK zrealizowanie
mikroprojektéw
Potrafi sporzadzac analizy i oceny stanu bezpieczenstwa, potrafi Test kompetencyjny
opracowac procedury bezpieczenstwa z uwzglednieniem P6U_U oraz ocena za
BW1_U12 zagrozen w stanach nadzwyczajnych. PS6_UW zrealizowanie
mikroprojektéw
Kompetencje spoteczne - Student jest gotow do:
Wykazuje wysoki profesjonalizm i poziom etyczny pracy, potrafi P6U_K Ocena z testu
BW1_K02 przewidzie¢ skutki prawne i moralne podejmowanych dziatan. PS6_KR kompetencyj-nego
PS6_KK oraz postawa do
wykonywanych
zadan projektowych
Posiada swiadomos¢ ograniczen wtasnej wiedzy i umiejetnosci, Ocena z testu
BW1_KO06 potrafi krytycznie spojrze¢ na efekty wtasnej pracy i podnosic jej P6U_K kompetencyj-nego
efektywno$¢, jest gotéw do ponoszenia odpowiedzialnosci za PS6_KK oraz postawa do
przydzielony odcinek zadan. PS6_KO wyko’nywz?nych
zadan projektowych
3. METODY DYDAKTYCZNE
Forma Metody dydaktyczne
e literatura przedmiotu
- wyktad konwersatoryjny + wyktad problemowy
e  Siatka pojeciowa ,,Gry decyzyjne”
-> wyktad problemowy + wyktad ilustrowany schematami
e MaxiMax, MaxiMin, Hurwicz, Savage, Laplace, B-Szaniawski
- wyktad problemowy + studium przypadku
e  Gradecyzyjna — poziom gminny
- studium przypadku + metoda scenariuszowa
Wyktad

e  Gra decyzyjna — poziom powiatowy
- studium przypadku + metoda scenariuszowa
e  Gra decyzyjna — poziom wojewddzki
-> studium przypadku + metoda scenariuszowa
e  Projektowanie proceséw decyzyjnych
- wyktad problemowy + modele i schematy decyzyjne
e  Kompetencje kadr menedzerskich
- wyktad problemowy + studium przypadku

Zajecia: projektowe

Mapa mysli — FreeMind
e  Metoda: metoda projektu + praca indywidualna/zespé6t
Efekt: uporzgdkowanie aparatu pojeciowego.
Scenariusz i szkielet gry bazowej




e  Metoda: metoda projektu + PBL
Efekt: opracowanie struktury gry.
Drzewo decyzyjne — Nash — $ciezka krytyczna
e  Metoda: metoda problemowa + analiza modelowa
Efekt: wizualizacja procesu decyzyjnego i zaleznosci miedzy decyzjami.
Sytuacja konfliktowa w zarzgdzaniu kryzysowym
e  Metoda: metoda sytuacyjna + symulacja decyzyjna
Efekt: ocena wptywu zakresu kompetencji na decyzje.
Model konfliktu Moore’a
e  Metoda: gra decyzyjna + praca zespotowa z podziatem rél
Efekt: analiza konfliktu i wybor wariantu dziatania.
Negocjacje w sytuacji konfliktowej
e  Metoda: symulacja + odgrywanie rél (role playing)
Efekt: zastosowanie technik negocjacyjnych w procesie decyzyjnym.
Rekurencyjnosc i samodoskonalenie
e  Metoda: PBL + gra iteracyjna
Efekt: wieloetapowe doskonalenie procesu decyzyjnego.
Identyfikacja zagrozen + Al
e  Metoda: projekt zespotowy + symulacja + analiza iteracyjna
Efekt: dokumentowanie kolejnych iteracji procesu analityczno-decyzyjnego i
wykorzystanie Al jako narzedzia wspierajgcego analize.

Wyktady Metoda prowadzenia wyktadu Zastosowanie w podanych tresciach
Przedstawianie problemu decyzyjnego, jego Siatka pojeciowa, projektowanie procesow

1. Wyktad problemowy uwarunkowan, mozliwych wariantéw i decyzyjnych, kompetencje kadr
konsekwencji menedzerskich
Przekazywanie tresci potgczone z pytaniami Literatura, pojecia, kryteria MaxiMax,

2. Wykfad konwersatoryjny problemowymi, krotka dyskusjg i aktywizowaniem [[MaxiMin, Hurwicza, Savage’a, Laplace’a i B-
studentéw Szaniawskiego

3. Studium przypadku (case
study)

Gry na poziomie gminy, powiatu i
wojewodztwa; decyzje w warunkach
niepewnosci

Analiza konkretnego scenariusza decyzyjnego i
identyfikacja mozliwych wariantéw dziatania

4. Metoda scenariuszowa

Scenariusze gier decyzyjnych, zarzadzanie
kryzysowe, projektowanie procesow
decyzyjnych

Prezentacja mozliwych stanéw rozwoju sytuacji
oraz konsekwencji poszczegdlnych decyzji

5. Wykfad ilustrowany
modelami i schematami
decyzyjnymi

Kryteria wyboru decyzji, proces decyzyjny,
rownowaga Nasha, analiza sytuacji
konfliktowych

Objasnianie teorii za pomoca drzew decyzyjnych,
macierzy, diagraméw i modeli




Projekty

Metoda prowadzenia zajec
projektowych

Zastosowanie w podanych tresciach

1. Gra decyzyjna / symulacja
decyzyjna

Studenci dziatajg jako uczestnicy procesu
decyzyjnego i podejmuja decyzje w
okreslonych warunkach

Gra bazowa, sytuacje konfliktowe, zarzadzanie
kryzysowe, poziom gminy/powiatu/wojewddztwa

2. Metoda projektu

Zespoty samodzielnie projektujg
okreslony element lub kompletny proces
decyzyjny

Szkielet gry, scenariusz, drzewo decyzyjne,
dokumentacja procesu

3. Metoda sytuacyjna

Studenci otrzymujg konkretng sytuacje
problemowa i muszg opracowac oraz
uzasadnic decyzje

Konflikt Moore’a, ograniczenie kompetencji, sytuacje
kryzysowe

4. Praca zespotowa z podziatem
rél

Studenci reprezentuja rézne podmioty,
interesy i poziomy decyzyjne

Negocjacje, konflikt intereséw, zespoty zadaniowe,
zarzadzanie kryzysowe

5. Problem-based learning
(PBL)

Punktem wyjscia jest ztozony problem,
ktdéry studenci muszg samodzielnie
zdiagnozowad, przeanalizowac i
rozwigzac

Identyfikacja zagrozen, iteracyjne doskonalenie decyzji,
Al, obiekt heterogeniczny

Metoda

Na czym polega

Zastosowanie na wyktfadzie

4. TRESCI PROGRAMOWE ODNIESIONE DO EFEKTOW UCZENIA SIE

Forma L. liczba Efekty uczenia
. Tresci programowe .
zajec godzin
Forma:’
W Zapoznanie z literaturg przedmiotu; Omodwienie innych wartosciowych i 2
zalecanych zrodet wiedzy
w Siatka pojeciowa dotyczgca przedmiotu: Gry decyzyjne — perspektywa dyscypliny: 6
Nauki o bezpieczenstwie oraz innych dyscyplin naukowych
W Studia przypadkdw — scenariusze gier decyzyjnych w warunkach niepewnosci wg 12
roznych kryteriéw podejmowania decyzji:
e MaxiMax BW1_W06
e  MaxiMin (Walda) BW1_W06
e  Hurwicza S )
. Savage'a BW1_WO09
e Llaplace'a BW1_W06
. . BW1_W09
e [ -Szaniawskiego -
W Studium przypadku — scenariusz gry decyzyjnej poziom gminny 3
W Studium przypadku — scenariusz gry decyzyjnej poziom powiatu 3
W Studium przypadku — scenariusz gry decyzyjnej poziom wojewddzki 3
W Projektowanie proceséw decyzyjnych 4
W Ksztattowanie kompetencji kadr menedzerskich w bezpieczenstwie poprzez gry 12
decyzyjne
Utrwalenie najistotniejszych poje¢ poprzez wykonanie mapy mysli przy uzyciu 6 BW1_U05
oprogramowania FreeMind BW1_U07
P Metody scenariusze i szkielet gry decyzyjnej (gra bazowa) 4 BW1_U05
P Drzewo decyzyjne. Punkty réwnowagi Nasha. Sciezka krytyczna 4 BW1_U12
P Sytuacja konfliktowa z obszaru zarzadzania kryzysowego — ukazanie wptywu 6 BW1_U12
zakresu kompetencji na jakos$¢ rozwigzan BW1_KO06

7 Poda¢ wtasciwg forme zajec




P Studium przypadku — rozegranie gry z podziatem na grupy ukazujgce praktyczny 6
problem decyzyjny z uwzglednieniem modelu konfliktu Moore’a

P Studium przypadku — gra decyzyjna z podziatem na zespoty zadaniowe z 6
- . o . . . BW1_U07
wykorzystaniem technik negocjacyjnych w sytuacji konfliktowej BW1 K02
P Studium przypadku — gra decyzyjna wykorzystujgca mechanizmy rekurencyjnosci 6 BW1_K06
i samodoskonalenia proceséw decyzyjnych -
P Studium przypadku — gra decyzyjna identyfikacja zagrozen dla obiektu 7

heterogenicznego w wielu iteracjach wraz z dokumentowaniem proceséw
analityczno-decyzyjnych z wykorzystaniem mechanizméw Al.

L1 45h
W — wyktad - prowadzacy: prof. ANS dr hab. inz. Jan Zych L2 45h
P — Projekt -prowadzacy: prof. ANS dr hab. inz. Jan Zych S 90h
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Zrédta
internetowe

9.

10.
11.
12.

Stanford Encyclopedia of Philosophy — Game Theory

Zrédto akademickie omawiajgce podstawowe pojecia, rozwdj teorii gier, réwnowage Nasha, gry
kooperacyjne i niekooperacyjne.

Encyclopaedia Britannica — Game Theory

Przystepne wprowadzenie do teorii gier, jej historii i zastosowan w ekonomii, polityce oraz naukach
spotecznych.

Nobel Prize — The Sveriges Riksbank Prize in Economic Sciences 1994

Materiaty dotyczace teorii gier i prac Johna Nasha, Reinharda Seltena oraz Johna Harsanyiego. Szczegdlnie
wartosciowe przy omawianiu rownowagi Nasha.

MIT OpenCourseWare — Game Theory

Materiaty dydaktyczne Massachusetts Institute of Technology dotyczace teorii gier. Przydatne do
pogtebienia zagadnien matematycznych i modelowych.

Yale Open Courses — Game Theory

Otwarte materiaty dydaktyczne dotyczace strategicznego podejmowania decyzji, interakcji miedzy
uczestnikami oraz modeli gier.

Game Theory Society

Strona miedzynarodowego Srodowiska naukowego zajmujgcego sie teorig gier. Zawiera informacje o
badaniach, konferencjach i publikacjach.

Econlib — Game Theory

Materiaty dotyczace zastosowania teorii gier w ekonomii, w szczegdlnosci konkurencji, strategii i
podejmowania decyzji.

Internet Encyclopedia of Philosophy — Game Theory

Google Scholar — publikacje dotyczace teorii gier

Stanford Encyclopedia of Philosophy — definicje i podstawy teoretyczne,

Nobel Prize — Nash, Selten, Harsanyi,

MIT OpenCourseWare — modele i formalizm teorii gier,

Game Theory Society — wspétczesne badania,

Google Scholar — artykuty naukowe i studia przypadkow.




6. METODY | KRYTERIA OCENIANIA™®

Forma zaje¢: Wyktad

Forma zaliczenia: ZzO
Test kompetencyjny

Uzyskane punkty sg przeliczane na oceny wedtug nastepujacej skali:

Procent punktow Ocena

91-100% Bardzo dobry
85-90% Dobry plus
76-84% Dobry

66-75% Dostateczny plus
51-65% Dostateczny
0-50% Niedostateczny
Opis:

Forma zajec: projektu

Forma zaliczenia: ZzO

systematyczne, bez zbednych opdznien,
rozwigzanie i rozliczenie zadan problemowych,
wykonanie mikroprojektéw na wymaganym
poziomie merytorycznym

Uzyskane punkty sg przeliczane na oceny wedtug nastepujgcej skali:

Procent punktéw Ocena

91-100% Bardzo dobry
85-90% Dobry plus
76-84% Dobry

66-75% Dostateczny plus
51-65% Dostateczny
0-50% Niedostateczny

Opis: rozwigzania zadan oceniane sg facznie z ich omdéwieniem przez studentéow
Warunkiem zaliczenia catego przedmiotu jest uzyskanie oceny pozytywnej z obu form zaje¢

Zatwierdzenie karty opisu zajec

Stanowisko

Tytut/stopien naukowy, imie nazwisko

Podpis

Opracowali prof. ANS, dr hab. inz. Jan Zych

Dyrektor Instytutu Nauk o Bezpieczenstwie

Zatwierdzit mgr Karol Geppert

10 0ddzielny opis dla kazdej z form zajeé




Zatacznik: Literatura przedmiotu rekomendowania do przedmiotu Gry decyzyjne

Uwagi:

1) wszystkie ksigzki wyszczegdlnione jako literatura podstawowa i literatura uzupetniajaca s dostepne
u wyktadowcy prowadzacego przedmiot ,Gry decyzyjne” i uzyczane naszym studentom.

Mimo iz zalecana jest literatura nie starsza niz 10, to niektére wyszczegdlnione pozycje spetniajg w dalszym ciggu
kryterium aktualnosci.

2)

SEOWNIK

TERMINOW Z ZAKRESU

BEZPIECZENSTWA

lacek Pawlowski
Bogdan Zdrodowski
Marian Kuliczkowski
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WYKLADY Z PSYCHOLOGII

16

Tadeusz Tyszka

Decyzje

Perspektywa
psychologiczna
i ekonomiczna
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Ken Binmore.

TEORIA GIER




Jacek Haman
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Socjolog i teoria gier
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Malawski
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Wieczorek

KOnkurencja sosowsce
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TEORIA GIER

W EKONOMII | NAUKACH SPOLEGZNYGH




Marcin taczynski

wspotpraca: Jerzy Niewinski
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JEZYK ey
KULTURA |
KOMUNIKACIA s gy s

Redaktor seril

Waldemar Pfeiffer

Kulturotworcza
funkcja gier

Gra jako medium,
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TOM I

Redakcja naukowa

Augustyn Surdyk
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Dariusz Michalik

MODELOWANIE | SYMULACJE
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UKLADU Sit
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MEDIA

Jon Dovey, Helen W, Kennedy

Kultura gier
omputerowych

Wydawnictwo Uniwersytetu Jaglellonskiego




PROBLEMY WSPOLCZESNEJ NAUKI
TEORIA | ZASTOSOWANIA

BADANIA OPERACYINE | SYSTEMOWE

Janusz Krecikij

Analiza procesu decyzyjnego
W organizacji zhierarchizowanej
pod katem jego algorytmizacji

- '..-r — - -’ 5 T
v 1 | E: Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT
£ Warszawa 2006




| BIBLIOTECZKA DOBREGO NAUCZYCIELA |

Elzbieta Gozlinska




Ian Bogost
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Strategie UE

redakcja
Jan Galster
Aleksandra Szczerba-Zawada

Procedury decyzyjne
Unii Europejskie;
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Jak zastosowac
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Magdalena Sekowska

ANALIZA
TRANSAKCY]NA
W ZARZADZANIU

I8
VoY R AW M 1‘;”'

PROWFES|CINALMNE]
SARCIEY BIIMESL










ittty

JoeI Watson '

L'”.F |||

Strategla

ﬁ.ﬁ

19 J.I,II

Wprowadzeme
do teoru gier..

'nL“f.r"i
\
L

|




Strategia

= a1ss e —— =

Wprowadzenie do teorii gier

Joel Watsan
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ROBBIE STEINHOUSE

PODEJMOWANIE
DEGYZJI

CO TRZEBA WIEDZIEG,
ROBIC | MOWIC

| ABY PODEJMOWAC
| WEASCIWE DECYZJE




Systemy wspomagania decyzji

Jak korzystac
z WIEDZY i informaciji
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ZBIGNIEW SCIBIDREK

PODSTAWOWA
FUNKCJA ZARZADZANIA
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ROCZNIK BEZPIECZENSTWA MORSKIEGO

dr Jan ZYCH

Gry decyzyjne dla ksztaltowania kompetencji

kadr menedzerskich zarzadzania kryzysowego

Monografie naukowe

GDYNIA 2013
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BIOGRAFIA GENIALNEGO MATEMATYRA JOHNA NASHA




