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proces socjalizacji zawodowej.
-
-

nikiem obserwacji, interakcji oraz modelowania w relacjach z innymi uczestnikami procesu 

-

-

-
zostaje jednym z kluczowych mechanizmów transferu wiedzy ukrytej, trudnej do formalizacji 

-

rola mentoringu nabiera szczególnego znaczenia.

-

-

obszarów wiedzy i praktyki.

postrzegana jako istotny element procesu profesjonalizacji twórców gier komputerowych nie 

-
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-

-

badanie o charakterze mieszanym (mixed-methods -

do organizacji pracy w sektorze kreatywnym (Creswell, 2021).

profesjonalizacji oraz zmian w strukturze wymaganych kompetencji, bez ingerowania w same 

N -

-
-

-

-

-

-
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-

-

pracodawców, a nie do faktycznych praktyk zatrudnienia. Badanie nie obejmuje perspektywy 

-

procesów zatrudnienia.

kryterium selekcyjnego, lecz jako elementu szerszego procesu profesjonalizacji, w którym 

REKRUTACYJNYCH

-

-
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-

-

-

przedstawiono w tabeli 1.

(N = 100) 

48

19

33

-
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-

interdyscyplinarnej (O’Donnell, 2023).

-

-
kach, natomiast pozostaje ograniczone w zakresie rozumienia procesów systemowych oraz 

-

-

-

-
1), w którym 

 1 https://
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-

na opis kompetencji funkcjonalnych.
-

-
tyki zawodowej. Znaczenie tego wyniku polega na wskazaniu obszaru kompetencji, który 

W literaturze przedmiotu mentoring opisywany jest jako kluczowy mechanizm transferu 

-

informacji zwrotnej stanowi podstawowy element profesjonalizmu w gamedevie.

-
-
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Znaczenie przedstawionych wyników polega na ukazaniu mentoringu i feedbacku jako 
-

systematycznego procesu informacji zwrotnej. W tym sensie edukacja formalna nie tylko 

standardów pracy.

edukacji akademickiej do kwestii formalnych wymogów rekrutacyjnych. Uzyskane wyniki 

-

-

rekrutacyjnym.

-

profesjonalnego uczestnictwa w procesie produkcyjnym.

-

kompe-
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decyzji projektowych.

feedbacku jako mechanizmów transferu wiedzy ukrytej. Kompetencja przyjmowania infor-

a wymaganiami stawianymi przez rynek pracy.
-

-

odniesienia do rzeczywistych praktyk zatrudnieniowych.
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The debate on preparation for work in the game development industry often emphasizes individual portfolios 
and self-directed learning while downplaying the importance of formal higher education. This article examines 
the role of academic education in the professionalization of game developers, with particular attention to soft 
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