I. OGOLNE INFORMACJE PODSTAWOWE O PRZEDMIOCIE (MODULE)

Grywalizacja biznesowa

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej kierunek:

Uczelnia Biznesu i Nauk Stosowanych ,,Varsovia”

Nazwa kierunku studiéw, poziom ksztalcenia:

ZARZADZANIE, studia | stopnia

Liczba punktéow ECTS 4
Jezyk przedmiotu - polski, angielski, inny polski
Profil ksztalcenia: PRAKTYCZNY

Nazwa specjalnosci:

Zarzadzanie matym i $rednim przedsigbiorstwem

Rodzaj modulu ksztalcenia (wskaza¢ wlasciwe):

specjalnosciowy

Rok / Semestr:

11/5

Osoba koordynujaca przedmiot:

Koordynator przedmiotu

Wymagania wstepne (wynikajace z nastepstwa
przedmiotow):

Zaliczone przedmioty: psychologia, marketing

Cele realizacji przedmiotu

Wyposazenie Studentow w podstawowsg wiedze oraz umiejetnosci i
kompetencje spoteczne, umozliwiajace w praktyce zycia spoteczno-
gospodarczego efektywna realizacje istoty grywalizacji biznesowej

II. FORMY ZAJEC DYDAKTYCZNYCH ORAZ WYMIAR GODZIN

Cwiczenia/kon
wersatorium

Wyklad Laboratorium | Warsztaty | Projekt | Seminarium | Praktyki Ko

Egzamin/

: h Suma godzin
zaliczenie

Ogolem
ECTS

Studia

. 60
stacjonarne

2 62

Studia

. . 30
niestacjonarne

2 32

III. METODY REALIZACJI ZAJEC DYDAKTYCZNYCH

Formy zaje¢¢

Metody dydaktyczne (wtasciwe podkreslic)

case study.

metoda sytuacyjna

metoda projektow,
dyskusja dydaktyczna.

/Cwiczenie Cwiczenia rachunkowe

Cwiczenia z wykorzystaniem narzedzi informatycznych

Drama
Inne

- edukacyjna gra
Gra symulacyjna

IV. PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE
Z ODNIESIENIEM DO EFEKTOW KIERUNKU

Lp. Opis przedmiotowych efektéw uczenia si¢

QOdniesienie do
efektu
kierunkowego
symbol

Wiedza: w zaawansowanym stopniu

finanséw

Student zna istote i znaczenie przedsigbiorczosci we wspolczesnej gospodarce oraz ma
P_W01 wiedz¢ w zakresie zarzadzania zasobami ludzkimi, produkcji, logistyki, marketingu i

K1P_WO5
K1P_WO7




Umiejetnosci:

Potrafi podejmowac¢ decyzje zwiazane z tworzeniem i rozwijaniem nowej firmy na rynku K1P_U01
P_uo1 i stworzeniem strategii rozwoju oraz okresla¢ czynnos$ci i podejmowaé decyzje w celu K1P_U08
wdrozenia strategii rozwoju przedsigbiorstwa K1p_Ull
Potrafi stworzy¢ i wdrozy¢ strategi¢ ukierunkowana na uzyskanie przewagi K1P_U01
P_U02 konkurencyjnej nowej firmy dziatajacej na rynku, poprawnie oceni¢ i analizowaé K1P_U08
skuteczno$¢ stworzone;j strategii rozwoju firmy na rynku K1p_Ull
P_U02 Potrafi budowania konkurencyjnosci w $rodowisku biznesowym i ocenia¢ wyniki Eig—ggé
pomiarow strategii przedsigbiorstwa dziatajacego na rynku K1P U1l
Kompetencje spoteczne:
P KOL Jest gotow do dziatania w spos6b przedsi¢biorczy i kreatywny w budowaniu strategii K1P KOS5
- organizacjl -
P_Ko02 Jest gotow do, krytycznej analizy efektow dziatalnosci firmy i wynikow jej strategii K1P_K01
V. TRESCI KSZTALCENIA
Odniesienie do
Lp. Cwiczenia DZEC ST
efektéw uczenia
sie
Przedstawienie idei gier Business Management i zasady oceniania. Podziat grupy na
) ST . o , . P_W01, P_U01,
1 zespoly i przydzielenie r6l w pracy zespotowej, okreslanie celow strategicznych, ~ -
o . . . . . P_KO01-P_KO02
okreslenie zasad gry biznesowej, wprowadzenie do gry biznesowej - -
Omowienie decyzji, ktore nalezy podja¢ podczas 1 rundy decyzyjnej, zamknigcie | P_WO01, P_UO01-
2 pierwszej rundy decyzyjnej. Podsumowanie wynikéw 1 rundy decyzyjnej. Omowienie | P_UO03, P_K01-
decyzji, ktore nalezy podja¢ w 2 rundzie decyzyjnej, zamkniecie 2 rundy decyzyjne;. P_KO02
Kolejne iteracje do 10 rundy decyzyjnej (omdwienie decyzji, ktore nalezy podjac podczas P_WO1P_U01-
3 e ; . e o1 P_U03, P_KO01-
kazdej rundy i podsumowanie wynikow kazdej rundy) b K02
4 Dyskusja nad wynikami oraz realizacja strategii firmy P_ngdi(’f;UOl-
P_W01, P_U01-
6 Prezentacja raportow przez liderow zespotow P_UO03, P_KO01-
P_KO02

VI. METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Forma zajeé, w
ramach ktdrej
weryfikowany

Metoda weryfikacji (WEASCIWE WYBRAC)
Egzamin pisemny, egzamin ustny, kolokwium, projekt, prezentacja, referat,

Kategoria weryfikowanych
efektéw uczenia si¢: wiedza,
umiejetnosci, kompetencje

h esej inne spoteczne WLASCIWE
jest EU WYBRAC
p ) . . . P_Wo01, P_U01-P_U03, P_KO01-
Cwiczenia Projekt oraz praca pisemna - gra biznesowa P K02
WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU wskazaé wlasciwe
Zaliczenie wszystkich form zaje¢ przedmiotu (Cwiczen, projektu, laboratorium,
pozytywna ocena egzaminu ...... , INNE
Pozytywna ocena projektu, pozytywna ocena aktywno$ci na zajgciach
Warsztaty Pozytywna ocena prowadzenia gry biznesowej, pozytywna ocena aktywnosci P_W01, P_LI01-P_LIG3, P_K01-

na zajeciach

P_K02

VIIL. NAKEAD PRACY STUDENTA — WYMIAR GODZIN | BILANS PUNKTOW ECTS




Obcigzenie studenta
Rodzaj aktywnoSci - -
ECTS Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne
1.Udzial w zajeciach z bezposrednim udziatem osoby prowadzacej zajecia i studentow 62 32
( ¢wiczenie) — SUMA godzin — z punktu Il
W tym
1.1. Udziat w zajeciach z bezposrednim udzialem osoby prowadzacej zajecia i 60 30
studentéw
1.2. zaliczenia - liczba godzin 2 2
1.3. Zajecia projektowe
1.4. Udziat w konsultacjach - liczba godzin
2.— Indywidualna praca wiasna studenta - liczba godzin —
Projekt/esej/studium przypadku/zadanie praktyczne, samodzielne przygotowanie si¢ do 38 68
zaje¢, egzaminow, zaliczen
Sumaryczne obcigzenie praca studenta (25h = 1 ECTS) SUMA godzin i ECTS 100/4 100/4

IX. LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIALY DYDAKTYCZNE

Literatura podstawowa przedmiotu:

Gray, D., Brown, S., Macanufo, J. (2011). Gamestorming. Gry biznesowe dla innowatoréw, Warszawa: Wolters Kluwer
Lewandowska 1., 2020, Grywalizacja w organizacji: rozwoj zastosowan, Warszawa., Oficyna Wydawnicza ASPRA-JR.
Porter M. E., 2006, Przewaga konkurencyjna: osigganie i utrzymywanie lepszych wynikéw, Onepress VIP Gliwice

The Strategic Management Virtual Game Method In Business Education, ed. A. Gawet, M. Pietrzykowski, 2014, Warszawa,
IUSatTAX

Tkaczyk P., 2012, Grywalizacja: jak zastosowa¢ mechanizmy gier w dziataniach marketingowych, Onepress Exclusive,

Literatura uzupekliajaca przedmiotu:

Deakins D., Freel Mark S., Entreprencurship and Small Firms, Sth Revised edition Maidenhead, 2010,
Dixit A. K., Nalebuff B.J., Sztuka strategii. Teoria gier w biznesie, MY Biznes 2020

Dryl W., Dryl T., Keprowska U., Nowe 4P marketingu - ludzie, procesy, programy CEDEWU 2023
Korbut J., Gry symulacyjne w dydaktyce, Czgstochowa, Grakor, 2003,

Lambing P. A., Kuehl C. R., Entrepreneurship, 4th edition Upper Saddle River, N.J. 2006,

Rogers S., Level up! The guide to great video game design, John Willey & Sons, Chichester 2010

Inne materialy dydaktyczne:



https://www.empik.com/szukaj/produkt?author=dixit+avinash+k.
https://www.empik.com/szukaj/produkt?author=nalebuff+barry+j.

