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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Grywalizacja w zarzadzaniu

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/semestr

Inzynieria Zarzadzania 2/3

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiow

Zarzadzanie przedsiebiorstwem przysztosci ogdlnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosc

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)

15

Cwiczenia Projekty/seminaria

15

Liczba punktow ECTS

2

Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr hab. inz. Ewa Wiecek-Janka, prof. PP dr inz. Joanna Majchrzak

e-mail: ewa.wiecek-janka@put.poznan.pl e-mail:;joanna.majchrzak@put.poznan.pl
Woydziat Inzynierii Zarzadzania Wydziat Inzynierii Zarzadzania

ul. J. Rychlewskiego 2, 60-965 Poznan ul. J. Rychlewskiego, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne
Student definiuje pojecia: proces produkgji, koszty produkcji, materiaty, moce wytwércze, logistyka
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produkgcji, ekspertyzy marketingowe, strategia marketingowa, nabywca, klient, cena i metody jej
obliczania, podaz, popyt (oraz pozostate pojecia z zakresu zarzadzania przedsiebiorstwem objete
programem ksztatcenia).

Student charakteryzuje etapy procesu produkcyjnego i przypisaé im koszty.

Student formutuje opinie na podstawie dyskusji grupowej, burzy mézgdw, realizowanych analiz SWOT,
PEST, objasnic ich zastosowania oraz podsumowac i zaleci¢ dziatania korygujace.

Student tworzy: analizy finansowe, zestawienia obrotéw i sald, analizy SWOT, PEST, cykl zycia produktu;
macierze: BCG, GE, McKinsey; plan marketingowy.

Student potrafi stworzy¢ plan rozwoju firmy w oparciu o dostepne dane rynkowe.

Student potrafi wyciggac wnioski z podejmowanych decyzjii planowaé i wprowadzac dziatania
naprawcze i korygujace.

Student jest odpowiedzialny za terminowa realizacje zadan.

Student aktywnie bierze udziat w zajeciach zaréwno wyktadowych jak i éwiczeniach.
Student jest zdolny do pracy w grupie i podejmowania indywidualnych i grupowych decyzji.
Student postepuje zgodnie z normami zycia spotecznego.

Student jest zdeterminowany na twdrcze rozwigzywanie powierzonych mu zadan i projektéw.

Cel przedmiotu

Rozbudowanie potencjatu wiedzy, umiejetnosci i postaw w zakresie podejmowania decyzji zarzadczych
w procesach produkcyjnych i rynkowych w oparciu o pozyskang wiedze i umiejetnosci pozyskane w |
stopniu ksztatcenia na uczelni wyzszej z wykorzystaniem gier kierowniczych.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

Student definiuje i wyjasnia role prawa gospodarczego w ksztattowaniu legalnych i etycznych praktyk w
projektowaniu i wdrazaniu gier symulacyjnych w zarzadzaniu [P7S_WG_01]

Student opisuje, jak metody pozyskiwania danych rynkowych sg wykorzystywane do projektowania i
analizowania efektywnosci gier symulacyjnych i technik grywalizacji w kontekscie decyzyjnym
[P7S_WG_07]

Student wymienia i wyjasnia normy etyczne dotyczace grywalizacji, w tym kwestie manipulacji,
motywacji i wptywu gier na zachowania pracownikéw [P7S_WK_01]
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Umiejetnosci

Student samodzielnie projektuje gry symulacyjne i techniki grywalizacji, aby wspierac procesy decyzyjne
w organizacji, stosujgc wiedze o rodzajach decyzji i procesach decyzyjnych [P7S_UW_04]

Student analizuje aspekty psychologiczne gier symulacyjnych i ich wptyw na zachowania uczestnikéw,
stosujgc metody badawcze do oceny skuteczno$ci grywalizacji [P7S_UW_05]

Student interpretuje i stosuje teorie gier do analizy i rozwigzywania konfliktéw oraz podejmowania
decyzji w warunkach ryzyka i niepewnosci [P7S_UW_06

Kompetencje spoteczne
Student identyfikuje i zarzadza kluczowymi czynnikami wptywajgcymi na sukces grywalizacji, w tym
ocenia ryzyko i skutecznos¢ w podejmowaniu decyzji [P7S_KK_02]

Student efektywnie zarzgdza projektami wykorzystujgcymi grywalizacje, od etapu projektowania po
analize wynikéw, w celu optymalizacji proceséw decyzyjnych w organizacji [P7S_KO_01; P7S_KO_03]

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposoéb:

Wiedza zdobywana na wyktadach: 100 % punktéw. 50 % punktéw mozna zdoby¢ w testach czgstkowych
na platformie ekursy.put.poznan.pl (testy zawierajgce tresci z kolejnych wyktadéw). Kolejne 50 punktéw
z egzaminu koncowego (egzamin moze by¢ realizowany w jednej z trzech form: ustnej, pisemnej
otwartej, pisemnej testowej). Cwiczenia zaliczane bedg na podstawie raportu ustnego i pisemnego z
realizowanych proceséw grywalizacyjnych.

Przedziat ocen (dla wyktadow):

do 50 % punktéw - 2.0

51-60 % pkt - 3.0

61-70 % pkt - 3.5

71-80 % pkt - 4.0

81-90 % pkt - 4.5

91-100 % pkt- 5.0

Tresci programowe

1. Istota, cele, rodzaje decyzji
2. Decydowanie a procesy decyzyjne
3. Cechy procesu decyzyjnego

4. Klasyfikacja decyzji
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5. Kryteria podejmowania racjonalnych decyzji

6. Przebieg ksztattowania procesu decyzyjnego

7. Modele i metody decyzyjne

8. Reguty decyzyjne

9. Bariery w podejmowaniu decyzji

10. Ryzyko i niepewnos$¢ w podejmowaniu decyzji

11. Teoria gier w podejmowaniu decyzji

12. Pojecia gier

13. Historia gier

14. Gry symulacyjne, gry symulacyjne serio, gry kierownicze
15. Konflikty w grach symulacyjnych

16. Aspekty psychologiczne w grach symulacyjnych

17. Przebieg gier symulacyjnych

18. Whioskowanie na podstawie wynikdw gier symulacyjnych
19. Grywalizacja i jej pojecia

20. Techniki grywalizacji

Metody dydaktyczne

Wyktady, dyskusje, praca w zespotach, burza mézgdéw, gry kierownicze, gry symulacyjne, psychodramy

Literatura

Podstawowa

1. Tkaczyk, P. Grywalizacja. Jak zastosowaé mechanizmy gier w dziataniach marketingowych

2. Wiecek-Janka E., Kujawinska A., Decyzje i gry marketingowe, Wydawnictwo Politechniki Poznanskiej,

Poznan 2010.

3.Wiecek-Janka E., (2011). Games & Decisions. Poznan : Publishing House of Poznan University of

Technology

4. Amy Jo Kim (2018). Game Thinking
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Uzupetniajaca
1. Opracowania Szkoty Symulacji Systeméw Gospodarczych (w latach 2000-2010), Wydawnictwo
Politechniki Wroctawskiej, Wroctaw (lata 2000-2010)

2.Zhigeng Fang (2010). Grey game theory and its applications in economic decision-making. Boca Raton :
CRC Press Taylor&Francis Group

Bilans nakfadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,0
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,0
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do 20 1,0
zajec laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiow,
wykonanie projektu)?

! niepotrzebne skreéli¢ lub dopisa¢ inne czynnosci



