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Opis zajec:
Celem zaje¢ jest prezentacja wiedzy i technik z zakresu kreatywnego myslenia oraz zwigkszenie $wiadomosci znaczenia kreatywnosci w codziennych
sytuacjach zyciowych i zawodowych. Studenci zdobedg wiedze na temat tego, z czego sktada sie proces twérczego myslenia, jakie cechy
osobowosciowe charakteryzujg osoby twércze, co blokuje mozliwosci tworcze oraz jak wykorzysta¢ myslenie twércze w organizaciji i zarzgdzaniu.
Studenci poznajg rowniez metody twérczego myslenia i dowiedza sie, w jaki sposéb mozna wykorzystac je w praktyce. Po ukonczeniu przedmiotu z
zakresu kreatywnosci beda potrafili eliminowa¢ bariery w procesie tworczego rozwigzywania réznorodnych probleméw oraz nauczg sie, jak sobie z nimi
radzié.

Cele dydaktyczne:
Nauczenie studentéw wykorzystywania twérczego myslenia w organizacji i zarzgdzaniu projektami

Przekazanie wiedzy niezbednej w procesie tworczego myslenia (kreatywnosci)

Ksztattowanie umiejetnosci w zakresie twoérczego poszukiwania rozwigzan oraz wykorzystania kreatywnosci w rozwigzywaniu wyzwan zawodowych i
osobistych

Rozwoj kompetencji spotecznych niezbednych w procesie automotywacji, rozwigzywania probleméw i podejmowania wyzwan zawodowych

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:

MP1 |wyktad informacyjny MO1 |test kontrolny

MP2 |praca ze zrodtem elektronicznym MO2  |przygotowanie do zaje¢
MC1 |Ewiczenie praktyczne MO3 aktywnos$¢ w trakcie zajec

MS1 |metoda symulacyjna
MS2 |metoda inscenizacji

Wyktad

W1 Wprowadzenie w tematyke kreatywnosci i innowacyjnosci.

W2 Myslenie kreatywne (twércze) i jego struktura.

W3 Metody twérczego myslenia, podejmowania decyzji oraz rozwigzywania probleméw.

W4 Blokady kreatywnosci i ich przelamywanie.

W5 Wykorzystanie kreatywnosci w zarzgdzaniu.

Cwiczenia
C1 Rola mézgu w kreatywnosci; definicja kreatywnos$ci; komunikacja w procesie twérczym - proces tworczy w komunikacji; Przepis na tworcze myslenie
(HAHA-AHA-AH)

Cc2 Rola gier planszowych w trenowaniu kreatywnosci (Smart Games), Warsztat z zastosowania metod: Analiza SWOT, Diagram Ishikawy, 635 Brain
Writing. Dyskusja, wnioski

C3 Style myslenia i strategie kreatywnosci: warsztat z metody 6 kapeluszy de Bono. Dyskusja, wnioski - analiza barier i cech niesprzyjajacych.

C4 Style myslenia i strategie kreatywnosci: warsztat z metody Walta Disneya. Dyskusja, wnioski - analiza barier i cech niesprzyjajgcych.
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Warunki zaliczenia
Warunkiem zaliczenia jest, co najmniej w stopniu podstawowym, przyswojenie wiadomosci, zdobycie umiejetnosci oraz kompetenciji spotecznych w
zakresie twérczego myslenia oraz kreowania nowych, niestandardowych rozwigzan. Ocena koncowa zalezy od ukonczenia kursu e-leraningowego,
wynikow testu koficowego, pracy w trakcie zaje¢ oraz przygotowania sie do zaje¢ (przygotowanie materiatéw, rozwigzywanie zadan).

Przyktady pytan zaliczeniowych
W jaki sposéb mozesz ¢wiczyé otwartos$¢, wytrwatosé i niezaleznosé, a wiec cechy kluczowe dla dziatan twoérczych, w swoim codziennym
funkcjonowaniu?
Sprobuj stworzyé rézne reprezentacje problemu.
Stworz jak najwigcej kreatywnych propozycji rozwigzan, z ktdérych mogliby skorzystac.
Na czym polega metoda twoérczego myslenia Disneya?
Jakie warunki muszg zosta¢ spetnione, aby mozna byto pracowa¢ metoda burzy mézgow?(!
Kiedy warto skorzysta¢ z analizy SWOT i na czym polega ta metoda?
Z jakich etapow sktada sie proces kreatywnego myslenia Einsteina?
Jak wyglada praca metodg szesciu myslowych kapeluszy?
W jaki sposob syndrom grupowego myslenia moze wptywac na kreatywnos¢ jednostki?
Jakie znasz metody, ktére mogg stymulowac tworczos¢ zespotéw i jednostek?
Jakimi cechami powinny sie charakteryzowaé twércze zespoty?




Co to jest lateralny styl myslenia?

Wskaz fazy wchodzace w skfad procesu rozwigzywania problemu zgodnie z modelem Wallasa.
Z jakich etapéw skfada sie cykl rozwigzywania probleméw?

Obciazenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta

Wyktad

Cwiczenia

Suma

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

8¢9 159

169

Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

Przygotowanie sie do zaje¢

89 49

169

Przygotowanie sie do kolokwiow

Realizacja zadanych éwiczen i zadan

Przygotowanie sprawozdania z éwiczen

Przygotowanie projektu / pracy

Przygotowanie sie i udziat w egzaminie

39

69 39

69

69

129

259

259 259

259

509

509

Efekty uczenia sie

KEK

Tresci ksztatcenia

Metody dydaktyczne

M. oceniania

zna podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu praktycznych
zadan inzynierskich z zakresu informatyki, w tym
w szczegolnosci metody i techniki kreatywne

K_W05

W1, w2

MP1; MP2

MO1

zna i rozumie fundamentalne dylematy
wspoiczesnej cywilizacji ze szczegélnym
uwzglednieniem innowacyjnosci i kreatywnosci w
kontekscie problemoéw spoteczenstwa
informacyjnego

K_WO07

W3; w4

MP1; MP2

MO1

zna i rozumie praktyczne zasady tworzenia i
rozwoju réznych form indywidualnej
przedsigbiorczo$ci w powigzaniu z wybranymi
stylami myslenia i strategiami kreatywnosci

K_W10

W4; W5

MP1; MP2

MO1

potrafi dobraé¢ wiasciwe metody i narzedzia oraz
umie postugiwac sie technikami informacyjno-
komunikacyjnymi i kreatywnymi do realizacji
zadan typowych dla dziatalnosci inzynierskiej w
dziedzinie informatyki

K_U04

C1

MC1; MS1

MO2; MO3

potrafi dokona¢ wstepnej analizy ekonomicznej
podejmowanych dziatan inzynierskich w obszarze
praktycznych zastosowan informatyki ze
szczegolnym uwzglednieniem metod tworczego
myslenia

K_U09

c2

MC1; MS2

MO2; MO3

potrafi bra¢ udziat w debacie, przedstawiac i
oceniac rézne opinie i stanowiska z dziedziny
praktycznych zastosowan informatyki oraz
dyskutowac o nich z uzyciem specjalistycznej
terminologii i technik kreatywnych

K_U15

C3

MC1; MS1

MO2; MO3

potrafi wspotdziataé z innymi osobami w ramach
prac zespotowych w dziedzinie praktycznych
zastosowan informatyki oraz w obszarach
interdyscyplinarnych, eliminujac w sposéb
Swiadomy blokady kreatywnosci

K_U18

c4

MC1; MS2

MO2; MO3

gotoéw jest do krytycznej oceny posiadanej
wiedzy i odbieranych tresci w dziedzinie
informatyki z uwzglednieniem wtasnego stylu
myslenia i dogodne;j strategii kreatywnosci

K_Ko1

C3;C4

MS2;

MO2; MO3

gotoéw jest do kreatywnego rozwigzywania
probleméw poznawczych i praktycznych oraz
zasiggania opinii ekspertéw w przypadku
trudnosci z samodzielnym rozwigzywaniem
probleméw w dziedzinie informatyki oraz
poszukiwania innowacynych rozwigzan

K_K02

c2

MS1

MO2; MO3

jest gotéw do myslenia i dziatania w sposéb
innowacyjny, kreatywny i przedsiebiorczy w
dziedzinie zastosowan informatyki

K_K04

C1

MS2

MO2; MO3




