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| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ z obszaréw nauk
humanistycznych lub nauk
spotecznych

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 4 Liczba punktow ECTS 1.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Wactaw Kulczykowski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy Zané Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |20.0 0.0 0.0 0.0 0.0 20
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnoéé studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach_ Udziat w _ Praca wiasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny.c,h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |20 2.0 20.0 42
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zagadnieniami przedsiebiorczosci i
zarzadzania w kontekscie branzy kreatywnej, ze szczegélinym uwzglednieniem projektéw zwigzanych z
tworzeniem gier historycznych. Studenci poznajg klasyczne i wspotczesne teorie zarzadzania, zasady
prowadzenia projektow, budowania i motywowania zespotéw oraz modele biznesowe wykorzystywane w
branzy. W toku zaje¢ nauczg sie takze planowania dziatan, tworzenia harmonograméw projektowych,
zarzadzania sobg w pracy tworczej oraz wykorzystywania narzedzi takich jak Business Model Canvas w

projektowaniu wtasnych inicjatyw.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_U08] Potrafi efektywnie
planowac i organizowac¢ swojg
prace, samodzielnie zdobywajac i
utrwalajac wiedze w sposéb
uporzadkowany i systematyczny

Student potrafi zaplanowac i
zorganizowac realizacje
przedsiewziecia (np. koncepcji gry
historycznej), samodzielnie
pozyskujac i porzadkujac wiedze
niezbedng do jego wdrozenia, z
uwzglednieniem zasad
zarzadzania i pracy zespotowe;.

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[PGHL3_W11] Zna i rozumie
podstawowe zasady tworzenia i
rozwoju réznych form
przedsiebiorczosci

Student zna i rozumie
podstawowe modele i strategie
tworzenia oraz rozwijania inicjatyw
przedsigbiorczych w sektorze
kreatywnym.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[PGHL3_K04] Jest gotéw do
myslenia i dziatania w sposéb
przedsiebiorczy

Student wykazuje gotowosé do
podejmowania inicjatyw
projektowych i biznesowych,
potrafigc identyfikowaé¢ mozliwosci
rozwoju oraz podejmowac
dziatania w warunkach
niepewnosci i zmieniajacego sie
otoczenia.

[SK4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SK5] realizacja zadania
problemowego
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Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie do przedsigbiorczosci w branzy kreatywnej

2. Klasyczne i nowoczesne teorie zarzadzania

Klasyczne szkoty zarzadzania: Taylor, Fayol, Weber.

Nowoczesne koncepcje: Agile, Lean Startup, Scrum.

Teorie w praktyce tworzenia gier mini case studies.

3. Podstawy zarzadzania projektami. Cykl zycia projektu i tworzenie harmonogramu projektu

4. Zarzadzanie zespotem kreatywnym

Role w zespole projektowym

Budowanie efektywnego zespotu

Motywowanie zespotu projektowego teorie motywacji (Herzberg, Maslow).

Rozwigzywanie konfliktéw w zespole: style rozwigzywania konfliktow

5. Modele biznesowe w branzy gier historycznych

Jak monetyzowac¢ gry historyczne? (sprzedaz, crowdfunding, granty edukacyjne).

Strategia przedsiebiorstwa a strategia ZZL

6. Zarzadzanie sobg w przedsiebiorstwie

7. Business Model Canvas

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
Test zaliczeniowy 60.0% 80.0%
Aktywna praca na zajeciach, 60.0% 20.0%

udziat w dyskusjach, realizacja
zadania problemowego na

zajeciach

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur 0. Gassmann, K. Frankenberger, M. Csik, Nawigator modelu
biznesowego. 55 modeli, ktére zrewolucjonizujg Twoj biznes,
Warszawa, 2021.

Uzupetniajaca lista lektur P. F. Drucker, Innowacja i przedsigbiorczo$¢, Warszawa, 1992 / 2021.
A. M. Brunet-Thornton (red.), Zarzadzanie projektami kreatywnymi,
Warszawa, 2020.

S. Deci, R. Ryan, Self-Determination Theory: Basic Psychological
Needs in Motivation, Development, and Wellness, New York, 2017.

A. Pocztowski, Zarzadzanie zasobami ludzkimi. Strategie procesy
metody, Warszawa, 2021.

Adresy eZasobow Adresy na platformie eNauczanie:
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Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Czym roézni sie przedsiebiorczosé w branzy kreatywnej od klasycznego modelu dziatalno$ci gospodarczej?
Jakie elementy klasycznych i nowoczesnych teorii zarzadzania (np. Taylora, Fayola, Webbera, Agile, i in.)
mozna zastosowac w procesie tworzenia gry historycznej?

Jak wyglada cykl zycia projektu i jak tworzy¢ jego harmonogram z wykorzystaniem narzedzi projektowych?
Jakie sg kluczowe role w interdyscyplinarnym zespole projektowym i jak skutecznie nimi zarzadza¢?

Jakie teorie motywacji sprawdzajg sie w zarzadzaniu zespotem tworcow gier?

Jak rozpoznawac i rozwigzywac konflikty w zespole projektowym?

W jaki sposob gry historyczne moga by¢ monetyzowane? Jakie strategie przychodowe sg mozliwe (granty,
sprzedaz, crowdfunding)?

Czym roézni sie strategia przedsiebiorstwa od strategii zarzadzania zasobami ludzkimi (ZZL)?

Jak efektywnie zarzadza¢ soba w konteks$cie pracy w startupie lub matym zespole twérczym?

Jak stworzy¢ wiasny Business Model Canvas dla gry historycznej?

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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