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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z: nowoczesnych
technologii ICT, inzynierii oprogramowania, aplikacji internetowych. Student powinien posiadac
umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw dotyczacych: zarzgdzania projektami i zespotem,
postugiwania sie nowoczesnymi technologiami ICT oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze
wskazanych zrédet. Powinien rowniez rozumie¢ koniecznos$¢ poszerzania swoich kompetencji oraz mie¢
gotowos¢ do podjecia wspoétpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student
musi prezentowac takie postawy jak uczciwos$¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza,
kreatywno$¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.



Cel przedmiotu

Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczgcej innowacyjnosci, kreatywnosci, postawy
proinnowacyjnej, wptywu ICT na proces rozwoju produktu i ustug, kreowania strategii marketingowych,
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. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej i tworczego kreatywnego myslenia
oraz postawy samorozwoju.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Student ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogélng w zakresie innowacyjnosci,
nowoczesnych rozwigzan ICT wykorzystywanych w procesie rozwoju produktow i ustug.

Student ma podbudowang teoretycznie szczegdtowg wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z
zakresu informatyki, m.in: ICT w zarzgdzaniu przedsiebiorstwem, ICT w procesie rozwoju produktow,
wptywu ICT na poszczegdlne obszary innowacyjnos$ci przedsiebiorstwa.

Student ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiagnieciach w informatyce i w
wybranych pokrewnych dyscyplinach naukowych, takich jak: analiza systeméw informacyjnych biznesu,
zarzadzania, komunikacji w biznesie, kreatywne myslenie (ang. design thinking), kompetencji
menedzerskich i kultury organizacji.

Student zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii odnoszgce sie do inwestycji informatycznych i
projektow informatycznych takie, jak zwrot z inwestycji, koszty state i koszty zmienne, ryzyko finansowe,
przychod a zysk.

Umiejetnosci:

Student potrafi przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich integrowa¢ wiedze z réznych
obszaréow informatyki (a w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych, takich jak
zarzagdzanie) oraz zastosowac podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne w
zakresie dziatan innowacyjnych i kreatywnego myslenia.

Student potrafi oceni¢ przydatnos$¢ i mozliwos¢é wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz
nowych produktéw informatycznych w dziedzinie planowania dziatan marketingowych, rozwoju
przedsiebiorczosci czy innowacyjnosci prowadzonego biznesu.

Student potrafi podja¢ prace w przedsiebiorstwie, indywidualnie oraz w zespole, takze w charakterze
lidera grupy.

Kompetencje spoteczne:

Student jest gotow do uczenia sie przez cate zycie, inspirowania i organizowania procesu uczenia sie
innych oséb, w tym do zasiegania opinii ekspertdéw, krytycznie oceniajgc gromadzone tresci.

Student potrafi mys$le¢ i dziata¢ w sposob przedsiebiorczy wykorzystujgc rozwigzania ICT jako
pojawiajgce sie szanse rynkowe i ich wykorzystanie biznesowe.

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

a) w zakresie wykfadow: na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialtu oméwionego na
poprzednich wyktadach,

b) w zakresie ¢wiczen: na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan, badan i projektow.
Ocena podsumowujgca:

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

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

- omoéwienie wynikow egzaminu,

b) w zakresie ¢wiczen weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:



- oceneg przygotowania studenta do poszczegolnych sesiji zajec,

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

- oceng zadan przygotowywanych czesciowo w trakcie zaje¢ 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,

- efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetnos¢ wspdtpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegdtowe w trakcie
¢wiczen,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu
dydaktycznego.

Tresci programowe

Program obejmuje charakterystyke procesu innowacyjnego, obszary innowacyjnosci, zrédta innowacji,
metody i narzedzia wspomagajgce rozwoéj kompetencji w obszarze rozwoju osobistego, kreatywnego
mys$lenia i zarzgdzania zespotem, techniki kreatywne do tworzenia i rozwoju nowych produktéw i ustug
jak rowniez do usprawniania procesow.

Tematyka zaje¢

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia: Wprowadzenie do problematyki innowacyjnosci:
pojecie innowacyjnosci, charakterystyka procesu innowacyjnego, gospodarka oparta na wiedzy,
zarzgdzanie wiedzg. Wybrane rankingi i wskazniki innowacyjnosci. Analiza uwarunkowan sprawnosci
innowacyjnej przedsigbiorstw. Obszary innowacyjnosci: techniczny, produktowy, marketingowy,
organizacyjny. Zrodta innowacji: m.in. design-driven innovation - klasyfikacja innowacji Vergantiego,
innowacje zmieniajgce wymiar technologiczny i wymiar wartosci produktéw i ustug. Zarzadzanie
designem. Rola ICT w zarzagdzaniu przedsiebiorstwem. Przeglad nowoczesnych technologii, ktére
wptywajg na dziatalno$¢ innowacyjng przedsiebiorstw 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, rozne style zarzgdzania, metody i narzedzia wspomagajgce rozwoj
kompetencji w obszarze rozwoju osobistego, kreatywnego myslenia i zarzgdzania zespotem. Pojecie i
znaczenie kreatywnosci: jej uwarunkowania, zarzgdzanie kreatywnoscig, gospodarka kreatywna.
Wykorzystanie technik kreatywnych do tworzenia i rozwoju nowych produktow i ustug jak rowniez do
usprawniania procesow. Innowacyjnos¢ i kreatywnos¢ w zakresie Internetu przedmiotéw. Zajecia
laboratoryjne prowadzone sg w formie 2-godzinnych ¢wiczen, odbywajgcych sig¢ w laboratorium.
Cwiczenia realizowane sg zaréwno indywidualnie jak i w zespotach oraz w trybie warsztatow. Program
zajec¢ obejmuje nastepujgce zagadnienia: Praca z wykorzystaniem metodyki design thinking (myslenie
tworcze), rozwoj nowych produktow i ustug w oparciu o wiedze o cztowieku i jego potrzebach (ang.
inclusive design). Inkubacja nowych projektow biznesowych. Internetowy wizerunek przedsiebiorstw
badania doswiadczen uzytkownikow oraz testowanie aspektéw technicznych witryn internetowych.
Analiza wybranych przypadkéw biznesowych - case study. Warsztaty: Samorozwdj - poszerzenie
kompetencji z obszaru relacji interpersonalnych, techniki adaptacji na poszczegélnych etapach
sprzedazy, efektywna praca zespotu, umiejetnos¢ udzielania informacji zwrotnej. Praca nad
budowaniem wtasnego wizerunku - umiejetnos¢ wystepow publicznych (komunikacja werbalna i
niewerbalna). Trening kreatywnosci.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: slajdy, prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami, dyskusja z
wykorzystaniem tablicy, rozwigzywanie zadan indywidualnie i grupowo, pokaz multimedialny w postaci
filmow.

2. Cwiczenia: rozwigzywanie zadan, éwiczenia problemowe, praca indywidualna i w zespotach, udziat w
warsztatach, trening kreatywnosci.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,00
Praca wiasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zaje¢ 30 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




