Beschrijving module MANA1E1. 

	Modulenaam:
	Managementgame

	Semester/kwartaal:
	P2/1+2

	Studiebelasting:
	112 SBU

	Moduleonderdelen:
	T2, T3, X1, X2, X3

	Benodigde voorkennis:
	Geen.

	Verantwoordelijke docent:
	Dommershuijsen, drs. J.F.


Relevantie en inhoud. 

Vrijwel alle E-studenten komen in hun werkkring met bedrijfskundige aspecten in aanraking. Kennis van bedrijfskundige processen is dan ook onontbeerlijk. In deze module wordt kennis aangereikt met betrekking tot een aantal disciplines waarmee de bedrijfskunde zich voornamelijk bezighoudt. Een deel van de tijd wordt besteed aan het zoveel mogelijk geïntegreerd toepassen van deze kennis via een managementgame, waardoor je bovengenoemde kennis zo zelfstandig mogelijk kunt verwerken.

Lesvormen en toetsing. 

De lesvorm bestaat uit een mix van theorie-, werkcollege- en practicumuren, waarbij alleen bij het practicum aanwezigheidsplicht geldt. Elk onderdeel wordt getoetst en even zwaar gewogen, m.u.v. het ondernemingsplan; hiervan is de weegfactor tweemaal zo groot. M.a.w. er ontstaan 4 cijfers met een weegfactor van 
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% en 1 cijfer met een weegfactor van 
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In totaal worden over beide kwartalen 19 theorie-uren gegeven en zijn er 16 (practicum)begeleidings-uren gepland. Omdat doorlopend gewisseld wordt tussen theorie, practicum, project en game is een directe koppeling met de module-onderdelen T1, T2, X1, X2 en X3 niet aan de orde; de betekenis hiervan is veel meer van organisatorische dan van onderwijskundige aard. Het verloop van de module is in het algemeen echter als volgt: 

Tijdens het college in week 1 worden diverse aspecten van Bedrijfskunde kort toegelicht, waarna direct een individuele toetsing volgt (
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%). Daarna begint de voorbereiding op het game met 3 weken lang basisstof rond Financieel Management. Voornamelijk het kunnen berekenen van kostprijzen, winst en verlies en het kunnen interpreteren van balans en resultatenrekening  zullen centraal staan. In week 5 of 6 wordt ook deze kennis individueel getoetst (
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%). Voor het bedrijf dat men in het game vormt, wordt groepsgewijs een plan gemaakt (
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%) en samen met het niveau van het te spelen game (
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%) vormen dit weer 2 (groeps-)cijfers.

Uiterlijk in week 3 van kwartaal 2 wordt het game afgerond, waarna groepsgewijs voor een fictief bedrijf een ondernemingsplan wordt geschreven dat voldoet aan de eisen die de Kamer van Koophandel en de commerciële banken daaraan stellen. In de project-afrondingsweek moet vervolgens elke groep dat ondernemingsplan presenteren gedurende  minimaal een kwartier (
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Zoals gezegd tellen alle deelcijfers even zwaar, behalve het cijfer van het ondernemingsplan dat dubbel telt.

Elke ONGEGRONDE afwezigheid tijdens het game kost je 0,5 punt van het EINDCIJFER! Dit i.v.m. het feit dat je je team/bedrijf in de steek laat en cruciale informatie mogelijk niet beschikbaar is voor jouw medestudenten.

Globale leerdoelen. 

Na afloop van deze module: 

· Kun je aangeven wat (technische) bedrijfkunde inhoudt en welke rol bedrijven spelen

· Weet je welke bedrijfsfuncties er zijn en hoe het primaire proces van een bedrijf er uit kan zien

· Weet je welke productiemiddelen er zijn en welke doelstellingen bedrijven kunnen hebben

· Weet je wat strategische planning en onderzoek inhoudt

· Ben je ervan op de hoogte welke rol kostprijzen spelen en wat winst is

· Ben je je ervan bewust welke rol informatie speelt en welke marktbronnen er zijn

· Heb je leren omgaan met zelfwerkzaamheid en samenwerken in groepen

· Heb je leren rapporteren zowel schriftelijk als mondeling

· Heb je geleerd werkzaamheden systematisch aan te pakken en te plannen
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