SYLABUS — OPIS ZAJEC/PRZEDMIOTU

I. Informacje ogdlne

1.

00O NOUL B WN

9.

Nazwa zajeé/przedmiotu:

Kreowanie innowacji i przedsiebiorczos¢

. Kod zajeé/przedmiotu:

. Rodzaj zajeé/przedmiotu (obowigzkowy lub fakultatywny): obowigzkowy
. Kierunek studiéw: Biotechnologia, studia stacjonarne

. Poziom studiow (I lub Il stopien, jednolite studia magisterskie): Il stopien
. Profil studiéw (ogdlnoakademicki / praktyczny): ogélnoakademicki

. Rok studiow (jesli obowigzuje): II

. Rodzaje zaje¢ i liczba godzin (np.: 15 h W, 30 h CW):

Wyktady: 15 godzin
Konwersatoria: 30 godzin
Liczba punktéw ECTS: 4

10. Imie, nazwisko, tytut/stopiert naukowy, adres e-mail prowadzacego zajecia

e Efektywna praca w zespole projektowym
Izabela Stelmaszewska-Patyk (Izabela.Stelmaszewska-Patyk@ppnt.poznan.pl ), Karolina Halladin
(Karolina.Halladin@ppnt.poznan.pl).

e Projektowanie innowacji zgodnie z metodg Design Thinking.

Izabela Stelmaszewska-Patyk (l1zabela.Stelmaszewska-Patyk@ppnt.poznan.pl ), Michat Wujewski
(Michal. Wujewski@ppnt.poznan.pl).

e Tworzenie modelu biznesowego wedtug metody A. Osterwaldera (Business Model Canvas).
Roman Niedzielski (Roman.Niedzielski@ppnt.poznan.pl), Michat Wujewski
(Michal.Wujewski@ppnt.poznan.pl).

e  Sztuka prezentacji i wystgpien publicznych.

Izabela Stelmaszewska-Patyk (Izabela.Stelmaszewska-Patyk@ppnt.poznan.pl ), Roman Niedzielski
(Roman.Niedzielski@ppnt.poznan.pl ), Michat Wujewski (Michal.Wujewski@ppnt.poznan.pl).

11. Jezyk wyktadowy: polski
12. Zajecia/przedmiot prowadzone zdalnie (e-learning) (tak [cze$ciowo/w catosci] / nie): nie

Il. Informacje szczegotowe

1.

Cele zaje¢/przedmiotu

1. Przekazanie wiedzy o podstawowych zasadach planowania biznesu powigzanego z naukami
przyrodniczymi ze szczegdlnym uwzglednieniem metod kreatywnych.

2. Uksztattowanie Swiadomosci i powigzan nauk przyrodniczych z przedsiebiorczoscia i biznesem.

3. Uksztattowanie Swiadomosci i przekazanie umiejetnosci przystepnego prezentowania siebie i swojego
biznesu, ze szczegdlnym uwzglednieniem nauk przyrodniczych.

4. Uksztattowanie Swiadomosci i przekazanie umiejetnosci wprowadzania innowacji w biznesie,
opierajac sie o metodologie design thinking.

5. Uksztattowanie Swiadomosci i przekazanie wiedzy z zakresu podstawowych zasad pracy w zespole
projektowym, z uwzglednieniem nowoczesnych narzedzi do pracy zdalnej.

2. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych (jesli obowigzuja)

Student, ktory rozpoczyna zajecia z przedmiotu powinien charakteryzowac sie otwartoscig na nowosci i
checig dziatania.

3. Efekty uczenia sie (EU) dla zajec i odniesienie do efektow uczenia sie (EK) dla kierunku studiow

Symbol EU dla Po zakonczeniu zajec i potwierdzeniu osiggniecia EU Symbole EK dla
zajeé/przedmiotu student/ka: kierunku studiéw
Efekt 01 Posiada umiejetnosci i wiedze na temat réznych rol K_U03, K_KO04,

- zespotowych i potrafi jg odnies¢ do wtasnej osoby. K_KO07, K_K10
Efekt 02 Posiada umiejetnosci i wiedze na temat poszczegdlnych K_W19, K_Uu01,
- etapow procesu projektowego, w konsekwencji potrafi K_U03, K_U04




dobiera¢ odpowiednie metody badawcze w zaleznosci od

stopnia rozwoju projektu.

Posiada wiedze i umiejetnosci z zakresu analizowania rynku K_WO03, K_W15,
Efekt 03 . Gl umiee . Y K_U01, K_U03,

oraz interpretacji otrzymanych rezultatow.

K_W18

motonciats bsnasawes, rommiagar ooyt sresegcinoscl | K- W03 K WIS,

Efekt_04 potencja g0, rozwia Ve W SZC2C8 K_U03, K_K03,
- z dziedziny nauk przyrodniczych oraz myslec i dziatac - -
L. K_KO08, K_K10
przedsiebiorczo. - -

4. Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie (EU) z odniesieniem do odpowiednich

efektow uczenia sie (EU) dla zaje¢/przedmiotu

Tresci programowe dla zaje¢/przedmiotu

Symbol EU dla
zajeé/przedmiotu

Role zespotowe wg teorii dra M. Belbina.

Efekt_01, Efekt_04

Empatyzacja - pierwszy etap procesu projektowego wedtug metody
Design Thinking.

Efekt_02, Efekt_03,
Efekt_04

Definiowanie potrzeby i ideacja - kolejne elementy sktadowe procesu
projektowego wedtug metody Design Thinking.

Efekt_02, Efekt_04

Prototypowanie i testowanie - ostatnie elementy sktadowe procesu

Efekt_02, Efekt_04,

projektowego wedtug metody Design Thinking. Efekt_03

Business Model Canvas - budowanie modelu biznesowego zgodnie z Efekt_04, Efekt_02,

metodami A. Osterwalder'a. Efekt_03

Praca w zespole projektowym - wyzwania, narzedzia i przyktady. Efekt_01, Efekt_02,
Efekt_04

Design prezentacji - czyli co moze da¢ nam MS PowerPoint. Efekt_04

Sztuka prezentacji, czyli jak méwi¢, zeby by¢ stuchanym. Efekt_04

5. Zalecana literatura

Wydawnictwa ksigzkowe (wybrane fragmenty wskazane przez prowadzacego)

1. Osterwalder A., Pigneur Y.: Tworzenie modeli biznesowych. Podrecznik wizjonera, Gliwice, 2010

2. T. Brown: Change by Design: How Design Thinking Transforms Organizations and Inspires
Innovation, Harper Collins, New York, 2009

3. R. Meredith Belbin: Twoja rola w zespole, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, Gdarisk, 2008

4. D. Kelley, T. Kelley: Creative Confidence, Harper Collins, 2013

6. Informacja o tym, gdzie mozna zapoznad sie z materiatami do zaje¢, instrukcjami do laboratorium, itp.

lll. Informacje dodatkowe

1. Metody i formy prowadzenia zaje¢ umozliwiajgce osiggniecie zatozonych EK (prosze wskazac z
proponowanych metod wtasciwe dla opisywanego modutu lub/i zaproponowac inne)

Metody i formy prowadzenia zajeé

Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien

Wyktad konwersatoryjny TAK
Wyktad problemowy

Dyskusja TAK
Praca z tekstem

Metoda analizy przypadkow

Uczenie problemowe (Problem-based learning)

Gra dydaktyczna/symulacyjna TAK
Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)

Metoda ¢wiczeniowa

Metoda laboratoryjna

Metoda badawcza (dociekania naukowego)

Metoda warsztatowa TAK
Metoda projektu TAK




Pokaz i obserwacja

Demonstracje dzwiekowe i/lub video

Metody aktywizujgce (np.: ,burza mézgéw”, technika analizy SWOT, technika drzewka TAK
decyzyjnego, metoda ,kuli $niegowej”, konstruowanie ,,map mysli”)
Praca w grupach TAK

2. Sposoby oceniania stopnia osiggniecia EK (prosze wskazaé z proponowanych sposobdéw wiasciwe dla
danego EK lub/i zaproponowac inne)

Sposoby oceniania Symbole EK dla modutu zaje¢/przedmiotu
EK_1 EK_2 EK_3 EK_4
Egzamin pisemny
Egzamin ustny
Egzamin z ,otwartg ksigzka”
Kolokwium pisemne
Kolokwium ustne
Test
Projekt TAK TAK TAK
Esej
Raport
Prezentacja multimedialna TAK TAK TAK
Egzamin praktyczny (obserwacja
wykonawstwa)
Portfolio
3. Naktad pracy studenta i punkty ECTS
Forma aktywnosci Srednia liczba godzin na zrealizowanie
aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidéw) z nauczycielem 45
Praca witasna studenta:
Przygotowanie do zaje¢
Czytanie wskazanej literatury 15
Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentacji, 15
demonstracji, itp.
Przygotowanie projektu 15
Przygotowanie pracy semestralnej
Przygotowanie do egzaminu / zaliczenia 15
SUMA GODZIN 105
LICZBA PUNKTOW ECTS DLA MODUtU 4
ZAJEC/PRZEDMIOTU

4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM

— obecnos¢ na konwersatoriach;
— aktywnos$¢ podczas zajeé (udziat w dyskusji, praca w grupie);
— warto$¢ merytoryczna prac zaliczeniowych: raportu, prezentacji multimedialnej.
Skala ocen:
bardzo dobry (bdb; 5,0): bardzo dobra znajomos¢ szczegotowej wiedzy przedmiotowej i
metodologicznej w zakresie kreowania innowacji, aktywnos¢ w trakcie zajeé, bardzo dobre
merytoryczne przygotowanie do zajec, uczestnictwo w dyskusji; wyczerpujgce opracowanie
materiatu na zaliczenie (projektu, prezentacji multimedialnej)
dobry plus (+db; 4,5): jak wyzej, z nieznacznymi niedociggnieciami

dobry (db; 4,0): dobra znajomos¢ szczegétowej wiedzy przedmiotowej i metodologicznej w zakresie

kreowania innowacji, aktywnos$¢ w trakcie zajeé¢, dobre merytoryczne przygotowanie do zaje¢,

uczestnictwo w dyskusji; prawidtowe opracowanie materiatu na zaliczenie (projektu, prezentacji

multimedialnej)
dostateczny plus (+dst; 3,5): zadawalajgca znajomosc¢ szczegdtowej wiedzy przedmiotowe;j i

metodologicznej w zakresie kreowania innowacji, zadowalajgce przygotowanie merytoryczne do




zaje¢, uczestnictwo w dyskus;ji; drobne niedociggniecia w opracowanym materiale zaliczeniowym
(projekcie, prezentacji multimedialnej)

dostateczny (dst; 3,0): niepetna wiedza przedmiotowa i metodologiczna w zakresie kreowania
innowacji; bardzo niski stopien aktywnosci podczas zaje¢, liczne btedy w pracach zaliczeniowych
(projekcie, prezentacji multimedialnej)

niedostateczny (ndst; 2,0): niezadawalajgce przyswojenie zagadnien teoretyczno- metodologicznych z
zakresu kreowania innowacji, brak aktywnosci podczas zaje¢; liczne btedy w pracach zaliczeniowych
(projekcie, prezentacji multimedialnej)



