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	WYDZIAŁ ZARZĄDZANIA

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu w języku polskim Kreatywność i innowacje
Nazwa przedmiotu w języku angielskim Creativity and innovations
Kierunek studiów (jeśli dotyczy): ………………………….   
Specjalność (jeśli dotyczy): ……………………..
Poziom i forma studiów:
I / II stopień / jednolite studia magisterskie*, stacjonarna /  

                                               niestacjonarna*
Rodzaj przedmiotu:

obowiązkowy / wybieralny / ogólnouczelniany *
Kod przedmiotu

…………….
Grupa kursów                      TAK / NIE*


	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	Liczba godzin zajęć zorganizowanych w Uczelni (ZZU)
	
	15
	
	
	

	Liczba godzin całkowitego nakładu pracy studenta (CNPS)
	
	50
	
	
	

	Forma zaliczenia
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę* 
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*

	Dla grupy kursów zaznaczyć kurs końcowy (X)
	
	
	
	
	

	Liczba punktów ECTS
	
	2
	
	
	

	w tym liczba punktów odpowiadająca zajęciom 

o charakterze praktycznym (P)
	
	1
	
	
	

	w tym liczba punktów ECTS odpowiadająca zajęciom wymagającym bezpośredniego udziału nauczycieli lub innych osób prowadzących zajęcia  (BU)
	
	0,7
	
	
	


*niepotrzebne skreślić
	WYMAGANIA WSTĘPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJĘTNOŚCI I KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH
Brak wymagań wstępnych


	CELE PRZEDMIOTU

C1 Zapoznanie z wybranymi metodami stymulującymi kreatywne myślenie i rozwiązywanie problemów.

C2 Rozwijanie umiejętności twórczego myślenia i rozwiązywania problemów.
C3 Doskonalenie umiejętności współdziałania w zespole i kierowania pracą w zespole.

C4 Doskonalenie umiejętności komunikowania się z innymi.

C5 Rozwijanie umiejętności prezentowania własnych pomysłów i proponowanych rozwiązań oraz uzasadniania ich potencjału.

	PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIĘ
Z zakresu wiedzy:

PEU_W01 [P7S_WK]: zna i rozumie społeczne uwarunkowania różnych rodzajów działalności zawodowej, w tym zasady ochrony własności przemysłowej i prawa autorskiego
Z zakresu umiejętności:
PEU_U01 [P7S_UO]: potrafi kierować pracą zespołu oraz potrafi współdziałać z innymi osobami w ramach prac zespołowych i podejmować wiodącą rolę w zespołach
Z zakresu kompetencji społecznych:

PEU_K01 [P7S_KO]: jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, inspirowania i organizowania działalności na rzecz środowiska społecznego, jest gotów do inicjowania działań na rzecz interesu publicznego


	TREŚCI PROGRAMOWE

	Forma zajęć - ćwiczenia
	Liczba godzin

	Ćw1
	Kreatywność i innowacje – zagadnienia wstępne.
	1

	Ćw2
	Neurobiologiczne podstawy procesu uczenia się. Plastyczność mózgu.
	2

	Ćw3
	Myślenie konwergencyjne i dywergencyjne. Sposoby stymulowania myślenia dywergencyjnego.
	2

	Ćw4-5
	Elementy treningu twórczości.
	4

	Ćw6
	Zasady komunikacji pobudzającej kreatywność. 
	2

	Ćw7-8
	Innowacje w przedsiębiorstwach – od pomysłu do wdrożenia. Prezentacje zaliczeniowe studentów. 
	4

	
	Suma godzin
	15


	 STOSOWANE NARZĘDZIA DYDAKTYCZNE

	N1. Dyskusja

N2. Burza mózgów
N3. Mapowanie myśli

N4. Metoda Walta Disneya
N5. Metoda sześciu myślowych kapeluszy 

N6. Gry dydaktyczne

N7. Ćwiczenia
N8. Storytelling

N9. Prezentacja
N10. Studium przypadku
N11. Praca w zespołach

N12. Praca własna 


OCENA OSIĄGNIĘCIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTÓW UCZENIA SIĘ
	Oceny (F – formująca (w trakcie semestru), P – podsumowująca (na koniec semestru)
	Numer efektu uczenia się
	Sposób oceny osiągnięcia efektu uczenia się

	F1
	PEU_W01 PEU_U01

PEU_K01
	Aktywność na zajęciach (tj. udział w dyskusji i w wykonywanych ćwiczeniach)

	F2
	PEU_W01 PEU_U01
	Prezentacja 

	P = (F1+F2)/2


	LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPEŁNIAJĄCA

	literatura PODSTAWOWA:

[1]  Brown T., Zmiana przez design. Jak Design Thinking zmienia organizacje i pobudza innowacyjność, Wrocław 2013.
[2]  Chybicka A., Outside the box. Jak myśleć i działać kreatywnie, GWP, Gdańsk 2017.
[3]  Derlukiewicz D., Koziołek S., Marcinów T.,  Mazurek E., Merta-Staszczak A., Ptak M., Wiśniewski T.,  Żołędziowska A.,  Rainer Noenning J., Sägebrecht F., Schmiedgen P., Projektowanie innowacyjne. Podręcznik, Wrocław 2018.

[4]  Hardt J. V., Sztuka kreatywnego myślenia, Illuminatio, Białystok 2019.
[5]  Skonieczny J. (red.), Kształtowanie zachowań innowacyjnych, przedsiębiorczych i twórczych w edukacji inżyniera, Wrocław 2011.

[6]  Sońta-Drączkowska E., Zarządzanie projektami we wdrażaniu innowacji, PWE, Warszawa 2018.
literatura UZUPEŁNIAJĄCA:

[1]  Duraj J., Papiernik-Wojdera M., Przedsiębiorczość i innowacyjność, Warszawa 2010.
[2]  Nęcka E., Gruszka A., Orzechowski J., Szymura B., Trening twórczości, Gdańsk 2019.
[3]  Proctor T., Twórcze rozwiązywanie problemów, Gdańsk 2002.

[4]  Szmidt K. J., Trening twórczości w szkole wyższej, Wydawnictwo Wyższej Szkoły Humanistyczno-Ekonomicznej w Łodzi, Łódź 2005.
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