Zajecia fakultatywne: 3 ECTS, konwersatorium, 30 h, 2023/2024

1 Nazwa zaje¢ po polsku i Warsztat stosowania gier menedzerskich, edukacyjnych i
angielsku coachingowych w szkoleniach i w procesie nauczania.

Workshop on the application of managerial, educational and coaching
games to enhance learning effectiveness.

2 Imie i nazwisko wyktadowcy, | Aleksandra Lato, dr
tytut/stopien naukowy

3 Jezyk wyktadowy polski
4 Strona WWW www.profesus.pl
5 Semestr II
6 Godzinowe Godziny kontaktowe (z udziatem nauczyciela akademickiego)
ekwiwalenty Konwersatorium 30 h, 1 ECTS
punktéw ECTS Konsultacje i zaliczenie 3h
taczna liczba godzin z udziatem nauczyciela akademickiego 33h
Liczba punktow ECTS z udziatem nauczyciela akademickiego 1,1
Godziny niekontaktowe (praca wiasna studenta)
Studiowanie literatury 30
Przygotowanie sie do zaliczenia 27
taczna liczba godzin niekontaktowych 57
Liczba punktow ECTS za godziny niekontaktowe 1,1
Sumaryczna liczba punktéw ECTS 3
7 Wymagania wstepne Brak
8 Opis zajeé Warsztat jest dedykowany studentom, ktérzy chcieliby prowadzi¢ szkolenia/kursy/

warsztaty wykorzystujgc nowoczesne narzedzia dydaktyczne, jakimi sa gry edukacyjne,
coachingowe, menedzerskie, biznesowe.

Zostanie omdéwiona m.in. metodologia i cele diagnozowania potrzeb rozwojowych
stuchaczy, aktywizujace metody prowadzenia szkolen wykorzystujace gry planszowe,
karciane i in. Stuchacze opracuja cele szkoleniowe kazdej z gier i dosSwiadczg w praktyce
procesu ksztatcenia w oparciu o zastosowanie gier.

Zadaniem kursu bedzie przygotowanie uczestnikéw do rozpoczecia pracy zawodowej w
obszarze prowadzenia kurséw, szkolen przy zastosowaniu gier, a takie do
opracowywania autorskich narzedzi dydaktycznych w postaci gier.

Uczestnicy dowiedzg sie, jakie sg etapy opracowywania i nastepnie wydawania gier
edukacyjnych, po to, aby byli w stanie wprowadzac¢ na rynek wtasne autorskie produkty.

Prowadzaca fakultet jest autorky gier edukacyjno-coachingowych dostepnych na
stronie www.profesus.pl

9 Zakres tematow 1. Budowanie wysokiej samooceny, poczucia wtasnej wartosci, stawianie celéw do
realizacji przy wykorzystaniu gier coachingowych.

2. Zarzadzanie finansami i dochodami pasywnymi: przy wykorzystaniu gier biznesowych.
3. Zarzadzanie zasobami ludzkimi i kompetencjami liderskimi przy wykorzystaniu gier
menedzerskich.

4. Zastosowanie gier w obszarze konstruktywnej komunikacji.

5. Zastosowanie gier w obszarze ksztatcenia proceséw poznawczych i pamieciowych.

10 | Literatura (z podziatem na Obowiazkowa:

obowigzkowq i Kirby A., Gry szkoleniowe. Praktyczny przewodnik, SHT 2013.
uzupetniajaca) Kirby A., Gry Szkoleniowe. Materiaty dla Treneréw. Zestaw 2, Wolters Kluwer 2011.

1




Kiyosaki R., Biznes XXI wieku, Instytut Praktycznej Edukacji 2012.

Kiyosaki R., Lechter S.L. Kwadrant przeptywu pieniedzy, Instytut Praktycznej Edukacji
2008.

Kozak A., taguna M., Metody prowadzenia szkolen, czyli niezbednik trenera, Gdanskie
Wydawnictwo Psychologiczne Profesjonalne, Gdansk 2009.

taczynski M. Gry szkoleniowe. Praktyczny przewodnik, SHT 2009.

Matras J., Zak R., Trener w rolach gtdwnych : Podrecznik pracy trenera, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2018.

Tordj Matgorzata, Praca z grupg szkoleniowq, wszystko, co powinien wiedziec trener,
aby osiggngc sukces, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Sopot 2016.

Uzupetniajaca :
Brain Tracy Mdw i zwyciezaj. Jak perswazyjnie prezentowac¢ w kazdej sytuacji, MT
Biznes Sp. Z 0.0., Warszawa 2010.

11 | Efekty uczenia sie z Wiedza:
przyporzadkowaniem do W1, zna i rozumie terminologie filozofii i psychologii, oraz innych dyscyplin waznych
efektdw uczenia sie dla procesu uczenia sie, oraz kreatywnosci spoteczne;j.
kierunkowych Filozofia | st,: K_W02, K_WO05
Filozofia Il st.: K_WO03, K_W06
Qo Kreatywnos¢ spoteczna: K_W02
(w przypadku zajec , . | W2, znairozumie podstawowe metody analizy i interpretacji wytworow kultury
dedykowanych kreatyvynosu zachodniej, psychologiczne i inne uwarunkowania
spotecznej efekty zajec dziatalnoéci badawczej i analitycznej, a takze podstawowe metody badarn naukowych,
nalezy przyporzadkowac do | zasady formutowania i uzasadniania hipotez w
efektow kierunkowych procesie szkoleniowym.
kreatywnoéci; w przypadku Filozofia | st.: K_ W06, K_ W13
Zajeé niededykowanych, Filozofia Il st : K_W02, K_WO07, K_ W14
efekty zajeé powinny byé Kreatyw.nos’é spoteczna: K_W09. ’ . } N }
przyporzadkowane do W3,bp05|a’d.a.upo;zqdkc?.wana :”fdz? l;)goltnal z za’k!'esu filozofii, logiki, psychologii
p : osobowosci i motywacji, psychologii kreatywnosci, oraz
efektpvy .klerunko.wych 2 rozumie ich powigzania z innymi dyscyplinami obszaru nauk humanistycznych i
rowniez innych kierunkow) spotecznych w kontekscie prowadzenia szkolen z wykorzystaniem gier
edukacyjnych/menedzerskich/coachingowych/biznesowych.
Filozofia | st.: K_WQ7
Filozofia Il st : K_WO08
Kreatywnos¢ spoteczna: K_WO06
Umiejetnosci:
U1, potrafi samodzielnie zdobywac wiedze, wyszukiwac, selekcjonowac, analizowac,
oceniac informacje, oraz formutowac i analizowac¢
problemy w procesie szkoleniowym, a takze prezentowac wyniki i planowacé proces
uczenia sie.
Filozofia | st.: K_U01, K_U09, K_U12
Filozofia Il st.: K_U02, K_U04, K_U13
Kreatywnos¢ spoteczna: K_U01, K_U02, K_U03
Kompetencje spoteczne:
K1, posiada motywacje do statego podnoszenia poziomu swojej wiedzy i aktywnego
rozwijania umiejetnosci poznawczych, a takze do
krytycznej oceny wtasnej wiedzy, uzupetniania jej, korzystania z réznych zrodet jej
wsparcia i korekty.
Filozofia | st.: K_KO1
Filozofia Il st.: K_KO1
Kreatywnos¢ spoteczna: K_K01
12 | Sposdb weryfikacji efektow W1, ¢wiczenia praktyczne, ¢wiczenie ,parafraza”, dyskusja

uczenia sie (oddzielnie dla
kazdego efektu)

W2, aktywnosc¢, cwiczenia praktyczne
W3, projekt, aktywnos¢

U1, prezentacja multimedialna

K1, projekt




13

Metody dydaktyczne

Prezentacje multimedialne, dyskusje, projekty, diagramy graficzne,
dyskusje

14

(1) Metody oceniania
(2) Kryteria oceniania

1) Wyniki pracy polegajgce na zaprezentowaniu autorskiej gry
edukacyjnej/coachingowej/menedzerskiej/biznesowej.

2) Ilo$¢ zapamietanych i opracowanych danych, stopien
zaawansowania projektu-autorskiej gry
edukacyjnej/coachingowej/menedzerskiej/biznesowej i przetworzenia
tresci na zasadzie przetwarzania gtebokiego (neurodydaktyka) i efektow
praktycznych, pozwalajgcych zastosowac wiedze teoretyczng w
praktyce.




