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Kod przedmiotu 14.9-WP-PSChM-GM
Wydziat Wydziat Nauk Spotecznych
Kierunek Psychologia
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Informacje o przedmiocie

Semestr 8

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 3
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Typ przedmiotu obowigzkowy

Jezyk nauczania polski
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Formy zajeé

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, projektowania procesu szkoleniowego w biznesie.

Wymagania wstepne
Brak

Zakres tematyczny

Wprowadzenie do przedmiotu. (rodzaje gier, formy pracy, zasady wspétpracy w grupach, cele, wykorzystanie wiedzy teoretycznej do rozwigzan praktycznych). Role gier i
symulacji dotyczacych zarzadzania w rozwijaniu kompetencji menadzerskich. Praca nad wybranymi ice-breakerami stosowanymi w szkoleniach biznesowych. Praca nad gra
symulacyjna, gra dotyczaca perswazji, negocjacji i podejmowania decyzji, gra dotyczaca komunikacji w procesie zarzadzania, gra dotyczaca budowania zespotu, gra dotyczaca
konfliktu i wspétpracy. Oméwienie najwazniejszych technik i zasad stosowania gier i symulacji w rozwijaniu kompetenciji trenerskich.

Metody ksztatcenia

Praca z podrecznikiem, studium przypadku, dyskusja moderowana, gry decyzyjne i kierownicze, praca w grupach, prezentacje wynikow oraz refleksja.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student potrafi zaplanowacé i przeprowadzi¢ gre szkoleniowa. ® K_U03 ® obserwacje i ocena ¢ Laboratorium

umiejetnosci praktycznych

studenta

® projekt

Student dziata odpowiedzialnie i inicjatywnie w ramach szkolef powadzonych aktywnymi ® K_K04 ® projekt ® Laboratorium
metodami. Student potrafi wspdtpracowac ze specjalistami z zakresu zarzadzania
Student zna wybrane gry i symulacje stosowane w szkoleniach kompetencji ® K_W010 ® konspekt ® Laboratorium
psychologicznych w biznesie oraz posiada wiedze na temat zasad i zalet wynikajacych ze ¢ K_Wo03 ® projekt

stosowania wybranych gier i symulacji szkoleniowych. Student rozumie mechanizmy ® K_W04
procesu grupowego ujawniajace sie podczas stosowania gier i symulacji szkoleniowych.

Warunki zaliczenia
Zaliczenie z oceng na podstawie ocen czagstkowych - stworzenie konspektu szkolenia oraz projektu szkoleniowego dla fikcyjnego przedsiebiorstwa.

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


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

Literatura podstawowa
1. Balcerak A., Wozniak J., Gry menedzerskie, Gdarisk, 2016

2. taguna M., Fortuna P., Przygotowanie szkolenia, Gdarisk: GWP, 2014
3. taguna M., Szkolenia, Gdarisk: GWP, 2004
4. Rogers J., Whittleworth K., Gilbert A., Menedzer jako coach. Nowoczesny styl zarzadzania, Gdarisk, GWP, 2014

5. Balcerak A., Kwasnicki W., Modele symulacyjne i gry menadzerskie we wspomaganiu decyzji i w dydaktyce, Wyd.politechniki Wroctawskiej, Wroctaw, 2010 (CZ.11).

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

Uwagi

Zmodyfikowane przez dr Magdalena Kolariska-Stronka (ostatnia modyfikacja: 26-04-2018 23:44)

Wygenerowano automatycznie z systemu SylabUZ



