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PROGRAM STUDIOW PODYPLOMOWYCH

GRYWALIZACIA W ORGANIZAC]I — ZASTOSOWANIE, METODY, NARZEDZIA

1. Adresaci studiow:

Studia kierowane sg do szerokiego grona odbiorcéw, zamierzajacych wykorzysta¢ w swojej
pracy grywalizacje, a wiec mechanizmy znane z gier w celu zaangazowania ludzi do
wykonania pozadanych czynnosci i zadan.

Oferta studiow skierowana jest szczegdlnie do:

2.

Whtascicieli firm oraz manageréw, ktérym zalezy na podniesieniu konkurencyjnosci
swojego zespotu lub przedsiebiorstwa w takich obszarach, jak sprzedaz, komunikacja
z klientem, motywacja i zaangazowanie pracownikow,

Manageréw HR oraz specjalistdw ds. zasobéw ludzkich odpowiedzialnych za
motywacje pracownikdw oraz ich zaangazowanie w wykonywang prace i zycie firmy,
ktorzy chcg podnies¢ swoje kompetencje oraz wykorzysta¢ grywalizacje do
stworzenia optymalnego $rodowiska pracowniczego,

Dyrektorow i managerow sprzedazy, ktorzy chcg wykorzysta¢ mechanizmy
grywalizacji do motywowania przedstawicieli handlowych celem podniesienia
wynikoéw sprzedazowych,

Rekruteréw oraz pracownikdow agencji zatrudnienia, ktdorzy chcg oprze¢ procesy
rekrutacyjne na mechanizmach grywalizacyjnych, angazujac i motywujac kandydata
W nowoczesny sposob,

Marketing managerdw, brand manageréow oraz product managerow, ktérzy
odpowiedzialni sg za nowoczesne metody interakcji z klientem i chcg w skuteczny
sposob angazowaé odbiorcoéw w dziatania marki,

Project managerdw, ktérzy odpowiedzialni s3 za wdrozenie grywalizacji w
przedsiebiorstwach i koordynujg projekty grywalizacyjne badzZ tez chcg wykorzystac
techniki grywalizacji w zarzgdzaniu swoimi projektami,

Szkoleniowcow i treneréw, ktérzy chcg prowadzi¢ szkolenia z grywalizacji badz tez
wykorzystac angazujgce techniki grywalizacyjne we wiasnych formach szkoleniowych,
Wszystkich oséb, ktdére chcg poznaé najnowsze metody owocnej realizacji celéw
biznesowych, spotecznych czy edukacyjnych przy zastosowaniu grywalizacji i
wprowadzi¢ je do swojej organizacji, w tym m.in. przedstawicieli NGO.

Cel studiow:

Celem studiéw jest nabycie praktycznych umiejetnosci wdrazania i projektowania
grywalizacji w kontekscie biznesowym. W trakcie studidw omdwiona zostanie i
przedstawiona formuta projektow grywalizacyjnych, bazujacych na wykorzystaniu mechaniki



i metafor pochodzacych z gier w Swiecie rzeczywistym z uzyciem nowoczesnych rozwigzan IT.
Zajecia podzielone sg na trzy bloki, w tym teoretyczne i praktyczne aspekty grywalizacji,
koncepcje gry i projektowanie, a takze grywalizacje w praktyce. Szerokie spektrum zajeé
pozwoli zaréwno zrozumieé teoretyczne mechanizmy stojgce za grywalizacjg, jak i
wykorzystac je w praktyce. Catos$¢ studidow zostanie przeprowadzona w innowacyjny sposoéb,
w zgrywalizowanej formie, angazujgc stuchaczy i pokazujac w empiryczny sposdéb wartosci
ptyngce z wdrozenia grywalizacji w organizacji. Partnerami merytorycznymi studidow s3
eksperci ds. grywalizacji oraz wiodgace firmy projektujgce i wdrazajgce gry oraz grywalizacje
w biznesie.

3. Program studiow:

L.p. Przedmiot Wy_mlar ECTS
godzinowy
BLOK I: Teoretyczne i praktyczne aspekty gier i grywalizacji
1. Wprowadzenie do gier powaznych i grywalizacji 5 1
2. Zarzadzanie projektem kreatywnym 8 2
3. Storytelling i marketing narracyjny 8 2
4, Nowe technologie w rozwijaniu kluczowych kompetencji 5 1
5. Komunikacja biznesowa oraz podstawy psychologii 8 2
6. Prawne aspekty projektowania i produkcji gier 5 1
7. Zabawa i gra — wprowadzenie do ludyzmu 5 1
8. Teoria gier i teoria decyzji 6 1
9. Wprowadzenie do teorii motywacji 5 1
10. | Tworzenie produktu w srodowisku zwinnym 8 2
11. | Neurodydaktyka w praktyce 5 1
BLOK Il: Koncepcje gry i projektowanie
12. | Gry —rodzaje i funkcje 5 1
13. | Wprowadzenie do mechaniki gier 10 3
14. | Typologia graczy 6 1
15. | Gry w edukacji 5 1
16. | Laboratorium: Projektowanie gier powaznych 14 3
BLOK lll: Grywalizacja w praktyce
17. | Metodyka wdrazania gamifikacji biznesowej 8 2
18. | Analiza zastosowania metod grywalizacji w produktach digitalowych 8 2
19. | Grywalizacja w zarzadzaniu zespotem oraz rekrutacji 6 1
20. | Grywalizacja w marketingu i sprzedazy 6 1
Grywalizacja w edukacji i komunikacji ze szczegélnym
21. o . g 10 3
uwzglednieniem ksztatcenia na odlegtosc¢
22. | Labolatorium grywalizacyjne (projektowanie grywalizacji) 14 3
23. | Seminarium 20 4
Suma 180 40

4. Czas trwania studiow oraz liczba godzin:




Studia podyplomowe odbywa¢ beda si¢ w trybie niestacjonarnym (zajgcia w soboty oraz
w piatki lub niedziele). Wymiar godzin studiow podyplomowych to 180 godzin (wraz z

seminarium). Czas trwania studiow podyplomowych to dwa semestry.

5. Warunki oraz sposob zaliczenia studiow:
Warunkiem uzyskania zaliczenia kazdego przedmiotu jest obecno$¢ na zajeciach. Kazdy
semestr konczy si¢ egzaminem w formie pisemnej. Na koniec studiéw stuchacze przystepuja

do egzaminu koncowego oraz obrony pracy koncowe;.

6. Efekty uczenia sie:

Efekty uczenia si¢ dla studiow podyplomowych

Jednostka prowadzgca: Krakowska Szkota Biznesu UEK
Nazwa studiow podyplomowych: GRYWALIZACJA W ORGANIZACII -
ZASTOSOWANIE, METODY, NARZEDZIA
Dziedzina nauki: Nauki spoteczne
Profil studiow: ogdlnoakademicki
Poziom PRK 7
Poziom studiow: podyplomowe
Liczba semestrow: 2
Symbol efektu Odniesienie do

uczenia si¢ dla
Kierunku

charakterystyk

Opis efektow uczenia si i S
P ¢ efektow uczenia si¢

P_W (WIEDZA) Absolwent zna i rozumie:

GWO_Wo01 W zaawansowanym stopniu teorie i koncepcje | P7S_ WG _S1
oraz zaleznos$ci ekonomiczno-spoteczne
stanowigce zaawansowang wiedz¢ z zakresu
gier 1 grywalizacji, wlasciwe dla studiowanego
kierunku studiow.

GWO_W02 w poglebionym stopniu gtéwne tendencje i | P7S WG _S2
kierunki rozwoju w obszarze grywalizacji, a
majace wplyw na funkcje biznesowe w
przedsigbiorstwie oraz organizacji.

GWO_W03 w zaawansowanym stopniu funkcjonowanie P7S_WG_S3
podmiotdw zwigzanych z grywalizacja

GWO_Wo04 w poglebionym stopniu prawne, organizacyjne | P7S WK _S1
I etyczne uwarunkowania wykonywania
dziatalnosci zawodowej w ramach

studiowanego kierunku studiow.

GWO_ W05 w poglebionym stopniu kluczowe zasady i P7S WK S2




reguly tworzenia oraz rozwoju réznych form
gier i grywalizacji.

GWO_WO06

w pogtebionym stopniu zastosowanie
praktyczne wiedzy z zakresu grywalizacji w
dziatalnosci zawodowej zwigzanej z
kierunkiem studiow podyplomowych

P7S_WK_S3

GWO_WO07

w pogtebionym stopniu zasady ochrony
wlasnos$ci przemystowej i prawa autorskiego

P7S_WK_S4

P_U (UMIEJETNOSCI) Absolwent potrafi:

GWO_U01

wykorzysta¢ posiadang wiedze¢ do twdrczego
formutowania i rozwigzywania ztozonych oraz
niestandardowych probleméw oraz wdrazania
innowacyjnych rozwigzan z zakresu

grywalizacji

P7S_UW_S1

GWO_U02

prawidtowo interpretowac 1 wyjasniac
zjawiska oraz procesy w odniesieniu do
zagadnien zwigzanych z grywalizacja

P7S_UW_S2

GWO_U03

dobierac i1 stosowa¢ wlasciwe metody i
narzedzia, w tym zaawansowane techniki
informacyjno-komunikacyjne oraz
informatyczne do rozwigzywania
pojawiajacych si¢ problemow w zakresie
realizowanych studiow.

P7S_UK_S1

GWO_U04

przystosowac istniejace rozwigzania lub
tworzy¢ nowe rozwigzania w odniesieniu do
wystepujacych probleméw z uzyciem
grywalizacji

P7S_UO_S1

GWO_U05

wykorzystywac posiadang wiedze z zakresu
gier 1 grywalizacji do rozwigzywania
problemow oraz wykonywania zadan
zwigzanych z realizowanymi studiami
podyplomowymi

P7S_UU_S1

GWO_U06

komunikowac¢ si¢ na tematy zwigzane ze
specyfikg grywalizacji w biznesie i ze
zrdznicowanym kregiem odbiorcow

P7S_UK_S2

GWO_U7

kierowac pracg zespotu, wspotdziatac z
innymi osobami w ramach prac zespotowych
przyjmujac postawe lidera, motywowac i
inspirowa¢ cztonkdw zespolu do aktywnosci

P7S_UO_S2

P_K (KOMPETENCJE SPOLECZNE) Absolwent jest gotow:

GWO_KO01

do krytycznej oceny posiadanej wiedzy i
odbieranych tresci w szczegdlnosci z
wprowadzania grywalizacji w organizacji oraz
dzielenia si¢ nabyta wiedzg 1 do§wiadczeniem
w swoim $rodowisku zawodowym

P7S_KK_S1

GWO_K02

do wypehiania zobowigzan spotecznych oraz
inspirowania i organizowania dziatalno$ci na
rzecz Srodowiska spotecznego

P7S_KK_S2

GWO_KO03

do uznawania znaczenia wiedzy w

P7S_KO S1




rozwigzywaniu problemow poznawczych 1
praktycznych dotyczacych zjawisk spoteczno-
ekonomicznych w obszarze grywalizacji oraz

motywacji

GWO_KO04 do rozwigzywania konfliktow opierajac si¢ na | P7S_KO_S2
pogladach i opinii wszystkich cztonkow
zespotu

GWO_KO05 do pehlienia 16l zawodowych przy | P7S_KR_S1

uwzglednieniu  zmieniajacych si¢  potrzeb
spotecznych 1 organizacyjnych  oraz
wspolpracy i kooperacji w organizacji i
zyciu spolecznym

GWO_KO06 do myslenia 1 dzialania w  sposob | P7S_KO_S3
przedsigbiorczy, kreatywny, innowacyjny,
przyjmujac postawy przedsigbiorcze

GWO_KOo07 do korzystania z opinii ekspertow w | P7S_KK_S3
przypadku  trudno$ci z  samodzielnym
rozwigzaniem probleméw w trakcie wdrazania
i trwania projektu grywalizacyjnego

Objasnienia oznaczen w symbolach dotyczacych kierunku studiéw podyplomowych:

GWO - kierunek studiow podyplomowych Grywalizacja w organizacji — zastosowanie, metody, narzedzia
e W — kategoria wiedzy
e U - kategoria umiejetnosci
e K - kategoria kompetencji spotecznych
e 01, 02, 03 i kolejne — numer efektu uczenia si¢

Objasnienia oznaczen w odniesieniach do charakterystyk efektow uczenia si¢
e P —poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji (PRK)
e P7S — charakterystyka drugiego stopnia poziomu 7 PRK
P_W — charakterystyka uniwersalna (WIEDZA):
e P7S_WG - charakterystyka drugiego stopnia (zakres i glebia)
e P7S WK - charakterystyka drugiego stopnia (kontekst)
P_U — charakterystyka uniwersalna (UMIEJETNOSCI):
P7S_UW - charakterystyka drugiego stopnia (wykorzystanie wiedzy)
P7S_UK - charakterystyka drugiego stopnia (komunikowanie si¢)
P7S_UO - charakterystyka drugiego stopnia (organizacja pracy)
P7S_UU — charakterystyka drugiego stopnia (uczenie si¢, planowanie rozwoju wlasnego i innych
P_K — charakterystyka uniwersalna (KOMPETENCJE SPOLECZNE):
o P7S_KK - charakterystyka drugiego stopnia (oceny/krytyczne podejscie)
e P7S_KO - charakterystyka drugiego stopnia (odpowiedzialnosc¢)
e P7S_KR - charakterystyka drugiego stopnia (rola zawodowa)
S1, S2, S3i kolejne — numery danej kategorii efektu uczenia si¢ w zakresie nauk spotecznych




