Gry menadzerskie - opis przedmiotu

Informacje ogdlne

Nazwa przedmiotu Gry menadzerskie

Kod przedmiotu 14.9-WP-PSChM-GM-L-S14_pNadGen77UVU

Wydziat Wydziat Nauk Spotecznych.
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Profil ogdInoakademicki

Rodzaj studiow jednolite magisterskie

Semestr rozpoczecia semestr zimowy 2016/2017

Informacje o przedmiocie

Semestr 8

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 3

Typ przedmiotu obowiazkowy

Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® drinz. Anna Géralewska-Storiska

Formy zajec¢

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Laboratorium 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu
Zapoznanie studentow z metodami aktywnej pracy z grupami takimi jak gry zespotowe wykorzystywane podczas warsztatéw i szkolen biznesowych. Zapoznanie studentéw z
zasadami tworzenia gier i symulacji wykorzystywanych w warsztatach i szkoleniach biznesowych.

Wymagania wstepne
Brak.

Zakres tematyczny

Wprowadzenie do przedmiotu. Role gier i symulacji dotyczacych zarzadzania w rozwijaniu kompetencji menadzerskich. Praca nad wybranymi ice-breakerami stosowanymi w
szkoleniach biznesowych. Praca nad gra symulacyjna. Gietda. Praca nad wybranymi ice-breakerami stosowanym iw szkoleniach biznesowych. Praca nad gra dotyczaca
perswazji, negocjacji i podejmowania decyzji .Praca nad gra dotyczaca komunikacji w procesie zarzadzania Budowla. Praca nad grg dotyczaca budowania zespotu Pustynia.
Praca nad grg darmowa. Praca nad grg dotyczaca konfliktu i wspotpracy. Praca nad gra dotyczacg podejmowania dziatan strategicznych. Oméwienie najwazniejszych technik i
zasad stosowania gier i symulacji w rozwijaniu kompetencji trenerskich.

Metody ksztatcenia

Praca z podrecznikiem, studium przypadku, dyskusja, praca w grupach, projekt

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé

Student zna wybrane gry i symulacje stosowane w szkoleniach kompetencji psychologicznych w ® K_W010 ® Projekt, biezaca ® Laboratorium
biznesie oraz posiada wiedze na temat zasad i zalet wynikajgcych ze stosowania wybranych gier ® K_W03 kontrola na

i symulacji szkoleniowych. Student rozumie mechanizmy procesu grupowego ujawniajace sie ® K.Wo4 zajeciach

podczas stosowania gier i symulacji szkoleniowych.

Student potrafi zaplanowac i przeprowadzi¢ gre szkoleniowa. ® K U03 ® Projekt, biezaca ¢ Laboratorium
kontrola na
zajeciach
Student dziata odpowiedzialnie i inicjatywnie w ramach szkoleri powadzonych aktywnymi ® K_K04 ® Projekt, biezaca ® Laboratorium
metodami. Student potrafi wspotpracowac ze specjalistami z zakresu zarzadzania kontrola na
zajeciach

Warunki zaliczenia
Zaliczenie z oceng - prezentacja pracy zaliczeniowej.

Literatura podstawowa


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

Kirby A., Gry szkoleniowe. Materiaty dla treneréw. Zestaw 1, Krakéw 2005.
Kirby A., Gry szkoleniowe. Materiaty dla treneréw. Zestaw 2, Krakdw, 2005.

Kirby A., Gry szkoleniowe. Materia 3;y dla treneréw. Zestaw 3, Krakéw, 2005.

Literatura uzupetniajaca
Watson J., Strategia. Wprowadzenie do teorii gier, Warszawa, 2004.

Owen G., Teoria gier, Warszawa, 1975.

Jarmuz S., Witkowski T., Podrecznik trenera. Zasady prowadzenia szkolen, Wroctaw 2004.
Uwagi

Zmodyfikowane przez dr hab. Iwona Grzegorzewska, prof. UZ (ostatnia modyfikacja: 25-07-2016 12:19)

Wygenerowano automatycznie z systemu SylabUZ



