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PRELEGENCI:

Marek Makowiec — Adiunkt w Katedrze Zachowan Organizacyjnych Uniwersytetu Ekonomicznego w
Krakowie, certyfikowany PM (metodologia IPMA). Dorobek naukowy to ponad 100 artykutéw i
monografii naukowych w tematyce: zarzadzania, przedsiebiorczosci i start-upow, elastycznego
zatrudnienia, komercjalizacji badan naukowych i grywalizacji. Nagrodzony przez Ministra Pracy i Polityki
Spotecznej w 43 edycji ogdlnopolskiego konkursu poprawy warunkéw pracy w 2015 r. przez
Ministerstwo Pracy i Polityki Spotecznej oraz Centralny Instytut Ochrony Pracy za rozprawe doktorskg
pt.: ,,Metodyka humanizowania telepracy”. Brat udziat w uruchomieniu i potem rozwinieciu ponad 200
czesto bardzo innowacyjnych przedsiewzie¢ biznesowych i start-updw. Uruchomit pierwsze w Polsce
"Laboratorium Grywalizacyjne", w ktérym prowadzone sg badania nad zastosowaniem grywalizacji w
projektach edukacyjnych i biznesowych. Koordynator kilkunastu krajowych i miedzynarodowych
projektow dot. szeroko pojetej przedsiebiorczosci, start-updw, komercjalizacji bada naukowych i
grywalizacji.

Aleksandra Witoszek-Kubicka — Pracownik badawczo-dydaktyczny Katedry Zachowan Organizacyjnych
Uniwersytetu Ekonomicznego w Krakowie. Autorka projektdw badawczych i publikacji naukowych z
obszaréow gamifikacji i ksztattowania zachowan pracowniczych. Obecnie prowadzi badania nad
wdrazaniem elementdow gier w zarzgdzaniu kapitatem ludzkim. Uczestnik Programu Doktorskiego UEK.
Trener biznesowy i certyfikowany tutor. Prowadzi szkolenia z zakresu komunikacji, zarzadzania zespotem
i projektowania gamifikacji edukacyjnej i biznesowej. Inspiruje sie konferencjami TED. Nie zaczyna dnia
bez dobrej kawy

Marcin Patys — Doktorant Uniwersytetu Ekonomicznego w Katowicach w Katedrze Informatyki
Ekonomicznej, Lead Designer w organizacji Manufaktura Gier Szkoleniowych, event manager w Esports
Association odpowiedzialny za ogdélnopolski turniej CS:GO i Valorant "Miedzyszkolne Rozgrywki
Esportowe", wspétpracownik Dgbrowskiego Inkubatora Przedsiebiorczosci, a takze trener i mentor
mtodziezy w ramach Slgskich Dni Nauki. Specjalizuje sie w grywalizacji szkolen, symulacjach biznesowych
oraz wykorzystaniu technik scenicznych w prezentacjach biznesowych.

Andrzej Pe¢ — Pedagog, regionalista, trener, ekspert w firmach technologicznych z zakresu edukacji i
grywalizacji, projektant gier edukacyjnych i terapeutycznych. Dyrektor Muzeum Miejskiego Suchej
Beskidzkiej. Autor i wspdtautor materiatdw metodycznych i dydaktycznych (w tym programoéw
nauczania), publikacji naukowych i popularnonaukowych. Cztonek zespotu nominowanego do

WORLD SUMMITAWARD 2007 za najlepszy projekt e-learningowy w Polsce. Doswiadczony
szkoleniowiec, uczestnik wielu konferencji naukowych i popularnonaukowych jako prelegent, realizator
projektéw edukacyjnych i kulturowych.
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Stawomir Czuba — autor i ttumacz gier planszowych. Od 2010 roku zaprojektowat dziesigtki gier
dzieciecych, rodzinnych i imprezowych. Wspdtpracuje z wieloma wydawnictwami w Polsce i za granica
tworzac, lokalizujac i opracowujac nowe tytuty. Jego gry nagrodzono m.in. w konkursie Swiat przyjazny
dziecku. Nalezy do stowarzyszenia Mensa Polska. Maz Aliny Brzeskiej-Czuby, nauczycielki wychowania
przedszkolnego i projektantki gier dla dzieci. Ojciec dwéch cérek — Natalii i Pauliny, pierwszych testerek
nowych gier.

Bozena Janowska — Trener biznesu, psycholog, facylitator, coach ICC, konsultant zarzgdzania i HR, asesor
AC/DC, doradca zawodowy. Praktyk biznesu, menadzer z wieloletnim doswiadczeniem zawodowym.
Jako trener specjalizuje sie w obszarach zwigzanych z zarzgdzaniem, psychologig organizacji, HR i
rozwojem osobistym. Jako konsultant prowadzi projekty rozwojowo — doradcze dotyczace okreslania,
budowania i wdrazania narzedzi strategii personalnych (HR), oraz strategii zarzgdzania w organizacji w
podejsciu systemowym. Ponadto realizuje projekty dotyczgce diagnozy potencjatu zaréwno zespotow jak
i indywidualnych osdb z wykorzystaniem narzedzi psychometrycznych z normami polskimi. W swojej
pracy postuguje sie nowoczesnymi, hybrydowymi narzedziami rozwojowymi, w ktérych stosowane jest
potaczenie interakcji na zywo z wykorzystaniem internetowego interfejsu oraz narzedziami opartymi na
rozwigzaniach IT.

Anna Gasiorowska — Wspoétzatozyciel i prezes firmy oraz platformy Aribo - nagrodzonej Polskg Nagroda
Innowacyjnosci 2021. Manager z bogatym doswiadczeniem. Na przestrzeni lat utworzyta firmy Quest
Heroes, H20 Scuba Academy oraz Wide Lane. W czasie swoje] kariery zarzgdzata projektami IT o
strategicznym znaczeniu w sektorze bankowosci dla Credit Suisse. Prywatnie wielki pasjonat nurkowania
i aktywnosci wodnych. Sama pozostaje czynnym instruktorem nurkowania, poniewaz pragnie dzieli¢ sie i
zarazac innych swojg pasjg i wprowadzac ich w ten fascynujgcy podwodny Swiat.



