Nazwa Wydziatu

Wydzial Zarzadzania i Komunikacji Spoteczne;j

Nazwa jednostki prowadzace;j
modut

Instytut Przedsigbiorczosci

Nazwa modutu ksztalcenia

Managing Sport Organizations in a Digital Age

(MSODA)
Kod modutu
Jezyk ksztatcenia angielski
Efekty ksztatcenia dla modutu | Wiedza

ksztalcenia

Student rozumie uwarunkowania prowadzenia
dziatalnosci sportowej w gospodarce cyfrowe;j
Student zna i rozumie wyzwania wynikajace z
digitalizacji dziatalno$ci gospodarczej oraz
upowszechniania technologii cyfrowych w
spoteczenstwie.

Student zna kategorie z zakresu biznesu (w jezyku
angielskim) oraz zna ich polskie odpowiedniki
Student posiada wiedz¢ z zakresu modelowania
biznesu z uwzglednieniem mozliwosci
nowoczesnych technologii informacyjno-
komunikacyjnych

Student posiada wiedzg z zakresu narzedzi
informatycznych, ktore moga wspieraé zarzadzanie
w r6znego rodzaju organizacjach sportowych.
Posiada znajomos¢ specjalistycznej terminologii (w
jezyku angielskim) zwigzanej ze stosowaniem IT w
przedsigbiorstwach

Rozumie etyczny kontekst zastosowania
informatycznych rozwigzan wspierajacych
zarzadzanie.

Umiejetnosci

Student potrafi projektowac 1 ocenia¢ innowacyjne
modele e-biznesu sportowego

Posiada umiejetno$¢ wykorzystywania wiedzy
teoretycznej do opisu i analizy praktycznych
aspektow zastosowania IT w biznesie, rowniez
uzywajac do tego celu jezyka angielskiego

Potrafi identyfikowaé, analizowac i proponowaé
rozwigzania dla wyzwan menedzerskich
zwigzanych z funkcjonowaniem w przestrzeni
cyfrowej, uzywajac do tego celu jezyka
angielskiego

Jest w stanie samodzielnie dostrzega¢, analizowac i
rozwigzywac etyczne dylematy zwigzane z
zastosowaniem IT, uzywajac do tego celu réwniez
jezyka angielskiego

Kompetencje spoleczne




e Student jest przygotowany do wspdlpracy z
wewngetrznym i zewnetrznym personelem
informatycznym i biznesowym (rowniez
mi¢dzynarodowym) w zakresie projektowania
modeli e-biznesowych oraz definiowania wymagan
w zakresie ich informatycznego wsparcia.

e Student potrafi realizowa¢ ztozone zadania
grupowe zarOwno w przestrzeni realnej jak i
wirtualnej

Typ modutu ksztatcenia
(obowiazkowy/fakultatywny)

obowigzkowy

Rok studiow

I
stacjonarne studia Il stopnia

Semestr

Imi¢ 1 nazwisko osoby/os6b
prowadzacych modut

Dr Sebastian Kopera

Imi¢ 1 nazwisko osoby/os6b
egzaminujacej/egzaminujacych
badz udzielajacej zaliczenia, w
przypadku gdy nie jest to
osoba prowadzaca dany modut

Sposob realizacji

Zajgcia wymagajace bezposredniego udziatu
nauczyciela akademickiego 1 studentow. Czes¢ zajec¢
(do 30%) realizowana w formie e-learningu

Wymagania wstepne 1
dodatkowe

Studenci powinni posiada¢ podstawowa wiedzg
teoretyczng z zakresu: technologii informacyjno-
komunikacyjnych, zarzadzania (w tym strategicznego)
oraz marketingu, a takze nowych mediow. Powinien
posiada¢ réwniez og6lng orientacj¢ w zakresie rynkow
elektronicznych. W zwigzku z tym, ze przedmiot
prowadzony jest w jezyku angielskim jego
przynajmniej bierna znajomos¢ jest warunkiem
koniecznym uczestnictwa w zajeciach.

Rodzaj i liczba godzin zajgc
dydaktycznych wymagajacych
bezposredniego udziatu
nauczyciela akademickiego i
studentow, gdy w danym
module przewidziane sg takie
zajecia

Konwersatorium: 30 godzin

Liczba punktow ECTS 4
przypisana modutowi
Bilans punktéw ECTS Uczestnictwo w zajgciach: 30 godzin

Przygotowanie do dyskusji w trakcie wyktadu: 10
godzin
Realizacja projektu grupowego: 15 godzin




Realizacja zadan grupowych na platformie Pegaz 25
godzin

Konsultacje zadan grupowych 10 godzin
Przygotowanie do egzaminu koncowego 20 godzin

Laczny naktad pracy studenta wynosi 110 godzin, co
odpowiada 4 punktom ECTS

Stosowane metody
dydaktyczne

o metody podajace:
o prezentacja multimedialna,
o objasnianie
o metody problemowe:
o wyklad konwersatoryjny
o metody aktywizujace:
= metoda przypadkéw
= dyskusja dydaktyczna
e metody praktyczne
o metoda projektow

Metody sprawdzania i kryteria
oceny efektow ksztatcenia
uzyskanych przez studentow

Weryfikacja stopnia osiggania przez studentow
zatlozonych efektow ksztalcenia bedzie realizowane
przy zastosowania dwoch metod sprawdzajacych:
oceny ksztattujacej oraz podsumowujace;.

1. Ocena ksztaltujaca, poprzez narzedzia w postaci:

a. Dyskusji w trakcie konwersatorium, w tym
takze realizowanych w ramach zajec
studiow przypadkow

b. Konsultacji zadan grupowych

2. Ocena podsumowujaca, poprzez narzedzia w
postaci:

a. Koncowej oceny zadan grupowych wedhug

kryteriow:

e formalnych: (terminowo$¢ wykonania,
kompletno$¢, = poprawnos¢  jezykowa,
poprawnos¢ wykorzystania zrodet,
estetyka)

e merytorycznych (poprawnos¢

merytoryczna,  kompleksowos$¢  analiz,
krytyczno$¢ podejscia, samodzielnos¢ w
formutowaniu  wnioskow, czytelnos¢ 1
kompleksowo$¢ analizy)

b. Koncowej oceny projektu grupowego

wedtug kryteriow:
e formalnych: (terminowos¢  wykonania,
kompletnos¢,  poprawnos$¢  jezykowa,

poprawnos¢ wykorzystania zrodet, estetyka,
jakos¢ prezentacji)

e merytorycznych (innowacyjnos¢
proponowanego rozwigzania, czytelno$¢ i
kompleksowos¢ analizy kontekstu

projektowanego rozwigzania, rzetelno$¢ i
kompleksowo$¢ analizy uwarunkowan



http://pl.wikipedia.org/w/index.php?title=Metoda_przypadk%C3%B3w&action=edit&redlink=1
http://pl.wikipedia.org/wiki/Metoda_projekt%C3%B3w

wdrozeniowych, warto§¢ wnioskéw 1
rekomendacji wdrozeniowych,
przygotowanie  merytoryczne  zespotu

podczas prezentacji)
c. Egzamin koncowy obejmujacy materiat z
zaj¢¢ oraz przestudiowany literature.

Forma i warunki zaliczenia
modutu, w tym zasady
dopuszczenia do egzaminu,
zaliczenia, a takze forma 1
warunki zaliczenia
poszczegolnych zajec
wchodzacych w zakres danego
modutu

Zaliczenie sktada si¢ z kilku elementéw o r6znym
punktowym wptywie na ocen¢ koncowa.
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest uzyskanie
minimum 50% punktoéw z kazdego elementu.

Projekty - 30 punktow

Udziat w dyskusjach (online i offline) - 10 punktow
Zadania (w tym na platformie e-learningowej) - 40
punktéw

Test zaliczeniowy - 20 punktéw

Skala ocen w ujeciu procentowym (%):
0 — 51 — niedostateczny
52 — 61 — dostateczny
62 — 71 — plus dostateczny
72 — 81 — dobry
82 — 91 — plus dobry
92 — 100 — bardzo dobry

Tresci moduhu ksztalcenia

Current issues in digital economy

Digital disruption and change management
Electronic Commerce

Strategies for eBusiness in sports
eBusiness modeling (building blocks of business
models, process of business modeling)
E-marketing in sport organizations
Managing ICT in business: strategic and
operational issues

Connected stadium

E-volunteering in sport organizations
Privacy, security and safety in digital space
Ethical issues in IT management

Wykaz literatury podstawowej
1 uzupetniajacej,
obowigzujacej do zaliczenia
danego modutu

Literatura podstawowa:

1. ByersT. (ed.), Contemporary Issues in Sports
Management, Sage Publishing, 2014.

2. Osterwalder A., Pigneur Y., Business Model
Generation: A Handbook for Visionaries, Game
Changers, and Challengers, John Wiley&Sons
2010

3. Management information systems for the




information age / Stephen Haag, Maeve
Cummings, James Dawkins.

Literatura uzupekniajaca:

1. Carr N.G., IT doesn’t matter, HBR, May 2003

2. Raporty PewResearch

3. Dodatkowe materiaty bedg udostepniane studentom
w toku realizacji przedmiotu

Wymiar, zasady i forma
odbywania praktyk, w
przypadku, gdy program
ksztatcenia przewiduje

praktyki




