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Forma zaliczenia

Laboratorium 15 1 - - Zaliczenie na 
ocenę

Cel przedmiotu
Zapoznanie studentów z metodami aktywnej pracy  w procesie szkoleniowym. Zapoznanie studentów z zasadami projektowania procesu szkoleniowego w biznesie. Rozwijanie 
kompetencji studentów w zakresie tworzenia gier i symulacji wykorzystywanych w warsztatach i szkoleniach biznesowych oraz kształtowanie umiejętności praktycznego 
wykorzystania gier menadżerskich w pracy z kadrą zarządzającą.

Wymagania wstępne
Brak

Zakres tematyczny
Wprowadzenie do przedmiotu. Projektowanie szkolenia – faza badania potrzeb, przygotowania oferty, konceptualizacji, realizacji, ewaluacji i rozliczenia. Rodzaje gier, formy 
pracy, zasady współpracy w grupach. Praca z kamerą, projektorem, flipchartem podczas szkoleń. Role gier i symulacji dotyczących zarządzania w rozwijaniu kompetencji 
menadżerskich. Praca nad wybranymi ice-breakerami stosowanymi w szkoleniach biznesowych. Praca nad grą symulacyjną, grą dotyczącą perswazji, negocjacji, grą dotyczącą 
budowania zespołu, konfliktu i współpracy. Metody rozwoju nowatorskich kompetencji i umiejętności pracy zespołowej początkujących przedsiębiorców.Gry wspierające proces 
podejmowania decyzji w sytuacjach trudnych i nieokreślonych. Projektowanie szkoleń wzmacniających kreatywne myślenie i umiejętność dostrzegania perspektywy rozwoju 
firmy. Narzędzia i programy szkoleniowe w warsztacie psychologa pracy. Omówienie najważniejszych technik i zasad stosowania gier i symulacji w rozwijaniu kompetencji 
trenerskich.

Metody kształcenia
Studium przypadku, dyskusja moderowana, gry decyzyjne i kierownicze, praca w grupach, prezentacje wyników, warsztaty, praca z kamerą podczas zajęć.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student działa odpowiedzialnie i inicjatywnie w ramach szkoleń powadzonych 
aktywnymi metodami. Student potrafi współpracować ze specjalistami z zakresu 
zarządzania 

K_K04 aktywność w trakcie zajęć
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
projekt
przygotowanie gry dedykowanej 
dla kadry menadżerskiej 
rozwijającej kompetencje 
przywódcze

Laboratorium

Student potrafi zaplanować i przeprowadzić grę szkoleniową. K_U03 aktywność w trakcie zajęć
obserwacje i ocena umiejętności 
praktycznych studenta
projekt

Laboratorium

http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl
http://www.wpps.uz.zgora.pl


Opis efektu Symbole efektów Metody weryfikacji Forma zajęć
Student zna specjalistyczne gry i symulacje stosowane w szkoleniach kompetencji 
psychologicznych w biznesie oraz posiada bogatą wiedzę na temat zasad i zalet 
wynikających ze stosowania wybranych gier i symulacji szkoleniowych. Student w 
pogłębiony sposób rozumie mechanizmy procesu grupowego ujawniające się 
podczas stosowania gier i symulacji szkoleniowych.

K_W03
K_W04
K_W10

aktywność w trakcie zajęć
konspekt
obserwacja i ocena aktywności na 
zajęciach
projekt
przygotowanie oferty 
szkoleniowej z wykorzystaniem 
gier menadżerskich

Laboratorium

Warunki zaliczenia
Zaliczenie z oceną na podstawie ocen cząstkowych – stworzenie konspektu szkolenia oraz projektu szkoleniowego dla fikcyjnego przedsiębiorstwa.

Przedstawienie ćwiczenia szkoleniowego na zajęciach, jak również aktywnego udziału w zajęciach

Warunki zaliczenia konspektu i projektu szkoleniowego to uzyskanie 60 % punktów.

Ocena:  0-59% - niedostateczny / 60-68% - dostateczny / 69-74% - dostateczny plus, /75-84% - dobry, / 85-90% - dobry plus, /91-100% - bardzo dobry. 
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