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Semestr 1 Zaliczenie punktéw ECTS
4

Forma prowadzenia i godziny zajec

* Uczestnictwo w wykfadach: 15

* Uczestnictwo w ¢wiczeniach: 30

Cele uczenia sie dla przedmiotu

C1 Wyrobienie umiejetnosci krytycznej analizy ztozonego problemu z wielu perspektyw.
C2 Wyksztatcenie umiejetnosci stosowania technik, modeli i struktur analitycznych w okreslonych kontekstach.
C3 Uzyskanie wiedzy z zakresu budowania organizacji sprzyjajacej twérczemu i krytycznemu mysleniu.
C4 Podniesienie zdolnosci kreatywnego rozwigzywania probleméw i oceny rozwigzan.

Cele ksztatcenia UEP
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Kod

Cs2.1.1
CS2.1.2
€S2 1.3
Cs2.2.1
CS2.2.2
CS2.23
€S2 3.2
€S2 3.3

Tresé celu

student krytycznie rozwaza kwestie teoretyczne i praktyczne

student krytycznie ocenia alternatywy w celu wypracowania optymalnego rozwigzania

student rozumie najwazniejsze aspekty wptywu makro- i mikrootoczenia na decyzje biznesowe

student wykorzystuje umiejetnos¢ budowania zespotu do realizacji zadah grupowych

student wykazuje umiejetnosci przywddcze i efektywnie pracuje w zespole

student przygotowuje prace pisemne i prezentacje ustne zgodnie ze standardami akademickimi

student rozumie spoteczna odpowiedzialnos¢ biznesu i istote zréwnowazonego rozwoju

student rozumie i docenia inne kultury oraz miedzynarodowg i spoteczng réznorodnos¢

Wymagania wstepne

Ogodlna wiedza z zarzadzania i marketingu oraz wiedza na temat pracy w grupie i zarzadzania taka praca.

Kod

Wiedzy
W1

w2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Student ma wiedze niezbedng do rozwigzywania
ztozonych probleméw w ramach marketingu.

Student zna i rozumie w pogtebionym stopniu metody
analizowania i interpretowania danych rynkowych oraz
tworzenia réznych propozycji rozwigzan probleméw
marketingowych.

Umiejetnosci

ul

U2

Student potrafi podejmowac dyskusje i prowadzi¢
debaty na tematy biznesowe z obszaru marketingu,
sprzedazy, handlu, konsumpcji oraz zachowan
rynkowych konsumentéw.

Student potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze
do krytycznego formutowania i kreatywnego
rozwigzywania ztozonych probleméw rynkowych.

Kompetencji spotecznych

K1l

K2

Student jest gotéw do krytycznej analizy posiadanej
wiedzy i dostepnych informacji z zakresu marketingu,
sprzedazy, handlu, konsumpcji oraz zachowah
rynkowych konsumentéw.

Student jest gotdw do krytycznego i kreatywnego
wykorzystywania wiedzy marketingowej w zyciu
zawodowym, z uwzglednieniem wyzwan
zréwnowazonego rozwoju i digitalizacji.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

K2_W07, K2_W09

K2_W05

K2_U01, K2_U08

K2_U01

K2_K01, K2_K05

K2_KO05

Tresci programowe
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Metody weryfikacji

Sprawdzian pisemny
testowy

Sprawdzian pisemny
testowy

Projekt grupowy / praca
w grupie

Projekt grupowy / praca

w grupie

Projekt indywidualny

Projekt indywidualny
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Cele ksztatcenia dla Efekty uczenia sie dla

Lp- Tresci programowe przedmiotu przedmiotu
1. Btedy myslowe i decyzyjne. Dwa systemy mysSlowe C1 W1, W2, U1, K1
wg. Kahnemana i Tverskiego.
2. Wptyw digitalizacji na procesy myslowe i C1,C2 W1, W2
podejmowanie decyzji. Analiza informacji pod katem
wiarygodnosci.
3. Argumentacja na podstawie indukcji i dedukgcji, btedy | C1 W2, U1, K1
w argumentowaniu.
4. Kreatywnos$¢ z punktu widzenia jednostki, organizacjii | C1 w1l
spoteczenstwa.
5. Krytyczne podejscie do pomystéw i rozwigzan w C2,C4 W2, U1, K1
biznesie.
6. Podejscia do procesu tworczego. C2,C3 U1, U2, K1, K2
7. Myslenie rozbiezne, zbiezne i lateralne. C3,C4 U1, U2, K1, K2
8. Techniki kreatywnego rozwigzywania probleméw C2,C4 Ul, U2, K1, K2
9. Organizacyjna perspektywa kreatywnosci. C1 wil
10. Wzmocnienie potencjatu twdrczego: samoswiadomos¢, | C2, C4 Ul, K1, K2

nawyki wspierajace kreatywnos¢ i krytyczne myslenie.

Literatura

Obowiazkowa

1. Catmull, E. (2015). Kreatywnos$¢ S.A. Droga do prawdziwej inspiracji. MT Biznes.
2. Jerzyk E., Leszczynski G., Mruk H. (2008). Kreatywnosc w biznesie. Wydawnictwo AE w Poznaniu.
3. Necka E., Gruszka A., Orzechowski J., Szymura B. (2020). Trening twdrczosci. Smak Stowa.

Zalecana

1. Artykuty publikowane w Creativity Research Journal, The Journal of Genius and Eminence, Journal of Creative
Behaviour.

2. Kaufman, S.B. i Gregoire, C. (2016). Wired to Create. Penguin Random House.

3. Runco, M. (2014). Creativity, 2nd Edition: Theories and Themes: Research, Development, and Practice. Springer.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Burza mézgdéw, Wyktad konwersatoryjny, Wyktad z prezentacja multimedialng, Dyskusja, Analiza przypadkéw,
Rozwigzywanie zadan, Metody e-learningowe

Metody nauczania Sposob zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad Sprawdzian pisemny testowy Uzyskanie minimum 75% punktéw.

Cwiczenia Projekt indywidualny, Projekt grupowy / Uzyskanie minimum 50% punktéw z zadah
praca w grupie grupowych oraz z indywidualnego udziatu w

ocenie projektédw innych grup.
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Rozliczenie punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta

Uczestnictwo w wyktadach

Uczestnictwo w ¢wiczeniach
Przygotowanie do ¢wiczeh

Przygotowanie projektu

Przygotowanie do sprawdzianu/ kolokwium
Konsultacje z prowadzacym/i zajecia

Przygotowanie prezentacji multimedialnej

taczny nakiad pracy studenta

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane aktywnosci

Liczba godzin
110

Liczba godzin
60

Liczba godzin
50

15

30

15

20

10

15

ECTS
4.0

ECTS
2.0

ECTS
2.0
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

K2_K01

K2_K05

K2_Uo1

K2_U08

K2_W05
K2_W07

K2_W09

Tresé

absolwent jest gotéw do krytycznej analizy posiadanej wiedzy i dostepnych informacji z zakresu marketingu,
uznawania pierwszenstwa merytorycznej wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych oraz
zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzywaniem problemu

absolwent jest gotéw do wykorzystywania wiedzy marketingowej w zyciu zawodowym, z uwzglednieniem
zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym rozwijania nowych zawoddw zwigzanych z marketingiem i
gospodarkg cyfrowg, podtrzymywania etosu zawodu marketingowca

absolwent potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze do formutowania i rozwigzywania ztozonych problemdéw
rynkowych oraz wykonywania zadah z obszaru zarzadzania marketingowego

absolwent potrafi wspétdziata¢ w zespole i kierowaé pracami zespotu dotyczacymi projektowania i wdrazania
strategii marketingowej oraz wypracowad innowacyjne dziatania marketingowe na poziomie strategicznym

absolwent zna i rozumie w pogtebionym stopniu metody pozyskiwania, analizowania i interpretowania danych
rynkowych

absolwent zna i rozumie w pogtebionym stopniu zalezno$ci miedzy marketingiem a zréwnowazonym rozwojem

absolwent zna i rozumie w pogtebionym stopniu mozliwosci tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci,
ze szczegblnym uwzglednieniem innowacji cyfrowych
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