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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Innowacyjnos¢ i kreatywne myslenie 1010515341010510004
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogolnoakademicki 2/4

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
wszystkie specjalnosci polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 16  Cwiczenia: 12 Laboratoria: -  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogolnouczelniany, z innego kierunku)
inny z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 3 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wykladowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wykladowca:

dr inz. Rafat Klaus mgr Magdalena Sroczan

email: Rafal.Klaus@cs.put.poznan.pl email: Magdalena.Sroczan@cs.put.poznan.pl
tel. 616652574 tel. 616652922

Instytut Informatyki PP Instytut Informatyki PP

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z:
- nowoczesnych technologii ICT,

- aplikacji internetowych,

- cyklu zycia produktu.

1 Wiedza:

L . . | Student powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych probleméw

2 Umiejetnosci: | dotyczacych: zarzadzania projektami i zespotem, postugiwania sie nowoczesnymi
technologiami ICT oraz umiejetno$¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien
réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetencji oraz mie¢ gotowos¢ do
podjecia wspétpracy w ramach zespotu.

3 Kompetencje | onadto w zakresie kompetenciji spotecznych student musi prezentowaé takie postawy jak
spoteczne uczciwos¢, odpowiedzialnos¢, wytrwatosc,

Cel przedmiotu:
Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczacej innowacyjnosci, kreatywnosci, postawy proinnowacyjnej, wptywu
ICT na proces rozwoju produktu i ustug, kreowania strategii marketingowych,

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania probleméw zwigzanych z oceng przydatnosci i mozliwosci
wykorzystania rozwigzan ICT do dziatan proinnowacyjnych; umiejetnosci wypracowania skutecznych relacji
interpersonalnych, tworzenia kreatywnego zespotu i dbania o kulture i klimat organizacji

3. Ksztaltowania u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej i twérczego kreatywnego myslenia oraz postawy samorozwoju.
Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:

1. Ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng w zakresie innowacyjnosci, nowoczesnych rozwigzan ICT
wykorzystywanych w procesie rozwoju produktéw i ustug. - [K2st_W8]

2. Ma podbudowang teoretycznie szczegdtowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, m.in: ICT
w zarzgdzaniu przedsiebiorstwem, ICT w procesie rozwoju produktéw, wptywu ICT na poszczegdlne obszary innowacyjnosci
przedsigbiorstwa. - [K2st_W8]

3. Ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i w wybranych pokrewnych

dyscyplinach naukowych, takich jak: analiza systemoéw informacyjnych biznesu, zarzadzania, komunikacji w biznesie,
kreatywne myslenie (ang. design thinking), kompetencji menedzerskich i kultury organizacji. - [K2st_W9]

4. Zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii odnoszace sie do inwestycji informatycznych i projektéw informatycznych
takie, jak zwrot z inwestycji, koszty state i koszty zmienne, ryzyko finansowe, przychdd a zysk. - [K2st_W9]

Umiejetnosci:
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1. . Potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich ? integrowa¢ wiedze z ré6znych obszaréw informatyki (a
w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych, takich jak zarzadzanie) oraz zastosowac¢ podejscie systemowe,
uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne w zakresie dziatan innowacyjnych i kreatywnego myslenia. - [K2st_U5]

2. Potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych w dziedzinie planowania dziatan marketingowych, rozwoju przedsigebiorczosci czy innowacyjnosci
prowadzonego biznesu. - [K2st_U16]

Kompetencje spoteczne:

1. Potrafi inspirowa¢ i organizowa¢ proces uczenia sig innych oséb podczas ¢wiczen realizowanych w trybie
warsztatowym z wykorzystaniem pracy grupowej. - [K2st K3]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw/ ¢wiczen:

- na podstawie oceny biezacego postepu realizacji zadan, badan i projektow

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wykladéw weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na kolokwium o charakterze problemowym (student moze korzysta¢?z dowolnych
materiatow dydaktycznych) ? kolokwium trwa 1,5 h, sktada si¢ z ok. 8 pytan. Kazde z pytan ma przypisang liczbe mozliwych
do zdobycia punktow. Istnieje mozliwos¢?uzyskania dodatkowych punktéw za realizacje pracy kontrolnej. Zaliczenie
egzaminu wymaga uzyskania minimum potowy mozliwych do zdobycia punktéw. Dopuszcza sie inng forme przeprowadzenia
egzaminu (np. konkursy ? pomyst na start-up, przygotowanie biznes planu wlasnego przedsigwzigcia i inne uzgodnione
wczesniej ze studentami).

- omowienie wynikow kolokwium,
d) w zakresie laboratoriow/ ¢wiczen weryfikowanie zatozonych efektdw ksztatcenia realizowane jest przez:
- ocene przygotowania studenta do poszczegolnych sesji zaje¢?laboratoryjnych,

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) ? premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami,

- ocene zadan przygotowywanych czesciowo w trakcie zajec, a czesciowo po ich zakonczeniu; ocena ta obejmuje takze
umiejetnosci pracy w zespole,

- ocene wiedzy i umiejetnosci, przyrostu kompetencji zwigzanych z przygotowaniem i realizacjg i prezentacjg zadan
indywidualnych,

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywno$cé?zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetno$¢?wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegdtowe w trakcie éwiczen,
- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnos$ci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

Wprowadzenie do problematyki innowacyjnosci: pojecie innowacyjnosci, charakterystyka procesu innowacyjnego, gospodarka
oparta na wiedzy, zarzadzanie wiedzg. Wybrane rankingi i wskazniki innowacyjnosci.

Analiza uwarunkowan sprawnosci innowacyjnej przedsiebiorstw. Obszary innowacyjnosci: techniczny, produktowy,
marketingowy, organizacyjny.

Zrédta innowacii: m.in. design-driven innovation ? klasyfikacja innowacji Vergantiego, innowacje zmieniajgce wymiar
technologiczny i wymiar wartosci produktéw i ustug. Zarzgdzanie designem.

Rola ICT w zarzadzaniu przedsigbiorstwem. Przeglad nowoczesnych technologii, ktére wptywajg na dziatalno$¢ innowacyjng
przedsigbiorstw w poszczegolnych obszarach. Wykorzystanie nowoczesnych narzedzi dotarcia do konsumenta, budowanie
strategii marketingowych z wykorzystaniem marketingu internetowego, mobilnego i pozycjonowania stron.

Problemy zwigzane z relacjami interpersonalnymi, rézne style zarzadzania, metody i narzedzia wspomagajgce rozwoj
kompetencji w obszarze rozwoju osobistego, kreatywnego myslenia i zarzgdzania zespotem.

Pojecie i znaczenie kreatywnosci: jej uwarunkowania, zarzadzanie kreatywnoscia, gospodarka kreatywna. Wykorzystanie
technik kreatywnych do tworzenia i rozwoju nowych produktéw i ustug jak rowniez do usprawniania proceséw. Innowacyjnos¢
i kreatywnos$¢ w zakresie Internetu przedmiotéw.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie siedmiu 2-godzinnych éwiczen, odbywajacych sie w laboratorium. Cwiczenia
realizowane sg zaréwno indywidualnie jak i w zespotach oraz w trybie warsztatow. Program zaje¢ obejmuje nastepujace
zagadnienia:

Praca z wykorzystaniem metodyki design thinking (myslenie twoércze), rozwéj nowych produktéw i ustug w oparciu o wiedze o

cztowieku i jego potrzebach (ang. inclusive design). Inkubacja nowych projektéw biznesowych.
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Internetowy wizerunek przedsigbiorstw ? badania doswiadczen uzytkownikow oraz testowanie aspektow technicznych witryn
internetowych.

Analiza wybranych przypadkéw biznesowych ? case study.

Warsztaty: Samorozwdj ? poszerzenie kompetencji z obszaru relacji interpersonalnych, techniki adaptacji na poszczegéinych
etapach sprzedazy, efektywna praca zespotu, umiejetno$¢ udzielania informacji zwrotnej. Praca nad budowaniem wiasnego
wizerunku ? umiejetnos¢ wystepow publicznych (komunikacja werbalna i niewerbalna).

Trening kreatywnosci.

Literatura podstawowa:
1. Zmiana przez design: jak design thinking zmienia organizacje i pobudza innowacyjnos¢; Brown T., Libron, Wroctaw, 2013
2. E-biznes ? innowacje w ustugach. Teoria, praktyka, przyktady, Pod red. Olszanski M., Piech K., PARP, Warszawa, 2012

3. Design-driven Innovation. Changing the Rules of Competition by Radically Innovating What Things Mean, Verganti R.,
Harvard Business review Press, Boston, 2009, http://www.designdriveninnovation.com/book.html

4. Innovation of Technology and Innovation of Meaning: Assessing Websites of Companies. E tukasik, M Sroczan; 2nd
Workshop on Social and Algorithmic Issues in Bussiness Support

5. Wspieranie postaw proinnowacyjnych przez wzmacnianie kreatywnosci jednostki, Drozdowski R. i in., PARP, Warszawa,
2010

Literatura uzupetniajaca:
1. Marketing, Kotler P., Rebis, Poznan, 2018

2. Information Technology Strategies ? How leading firms use IT to gain an advantage, Rapp V. W., Oxford University press,
2002

3. Uwarunkowania sprawnosci innowacyjnej przedsigbiorstw, Mruk H., Nestorowicz R, Wydawnictwo Uniwersytetu
Ekonomicznego w Poznaniu, Poznan, 2011

4. W kierunku rozszerzonego przedsiebiorstwa ? analiza sektorowa rozwoju ICT w Polsce, Kasprzak T. (red), Difin,
Warszawa, 2006

5. Strategia btekitnego oceanu. Jak stworzy¢6.  wolng przestrzen rynkowa i sprawi¢, by konkurencja stata si¢ nieistotna,
Kim Chan W., Mauborgne R., MT Biznes, Warszawa, 2007

6. Punkt Przetomowy, Gladwell M., Znak, Krakéw, 2009
7. Droga Toyoty, Liker K.J., MT Biznes, Warszawa, 2005
8. Winning znaczy zwycieza¢, Welch J., Studio Emka, Warszawa, 2005

9. Inwestycje teleinformatyczne w przedsigbiorstwie energetycznym; M. Sroczan, E.M. Sroczan, A. Urbaniak, Rynek
Energii,2007, str. 2-11

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych/ ¢wiczeniach 12
2. przygotowanie do ¢wiczen 12
3. analiza i opracowanie procesu decyzyjnego, praca zwigzana z rozwojem kompetenc;ji 16
interpersonalnych ? trening umiejetnosci wystapien publicznych, realizacja zadan: 2
4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen 16
laboratoryjnych / projektu, realizowanych zadan (w tym droga elektroniczng) 16
5. udziat w wyktadach 4
6. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 160 stron
7. przygotowanie do zaliczenia wyktaddw i udziat w kolokwium zaliczeniowym

Obcigzenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS

taczny naktad pracy 76
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1
Zajecia o charakterze praktycznym 40
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