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Opis kursu (cele kształcenia)
	Zajęcia mają na celu rozwinięcie zdolności dostrzegania i interpretowania różnorodnych impulsów płynących ze świata kultury, nauki i życia codziennego, które mogą stać się punktem wyjścia do działań twórczych. Studenci uczą się świadomie korzystać z otaczających zjawisk i przekształcać je w inspiracje wspierające proces projektowania informacji. Kurs kładzie nacisk na samodzielne doskonalenie warsztatu, kreatywne podejście do znanych schematów oraz umiejętność twórczego adaptowania elementów rzeczywistości w nowych kontekstach


Warunki wstępne
	Wiedza
	Znajomość realizacji podstawowych zagadnień teoretycznych i praktycznych  wynikająca z odbycia wcześniejszych kursów z zakresu Zarządzania informacją i publikowania cyfrowego



	Umiejętności
	Umiejętność analizy i rozumienia informacji, tworzenia przejrzystych narracji oraz pracy zespołowej, wzbogacona o zdolność łączenia pozornie odległych schematów i poszukiwania ich punktów stycznych

	Kursy
	–


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01. Student posiada uporządkowaną wiedzę dotyczącą relacji między zarządzaniem informacją a szeroko rozumianą kulturą i sztuką. Rozumie, w jaki sposób elementy kulturowe, artystyczne i naukowe mogą stanowić źródło inspiracji w procesach projektowych i komunikacyjnych. Potrafi wskazać przykłady wykorzystania motywów kulturowych w praktyce zawodowej, zarówno w projektowaniu treści cyfrowych, jak i w publikowaniu informacji.
	K1_W01

	
	W02. Student zna podstawowe teorie i modele dotyczące inspiracji twórczej w kontekście nauk humanistycznych i społecznych. Rozumie mechanizmy powstawania i przetwarzania inspiracji, a także ich rolę w budowaniu narracji informacyjnych. Posiada wiedzę o zjawiskach kulturowych i komunikacyjnych w wymiarze europejskim i globalnym, co pozwala mu twórczo adaptować znane wzorce do nowych projektów i trendów

	K1_W02



	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01. Student posiada umiejętność samodzielnego wyszukiwania i selekcjonowania materiałów źródłowych z różnych obszarów wiedzy, w tym publikacji naukowych, dokumentów instytucjonalnych oraz zasobów cyfrowych. Potrafi je krytycznie analizować, porównywać i interpretować, a następnie twórczo przekształcać w celu uzyskania nowych jakości informacyjnych. Wykazuje zdolność adaptowania pozyskanych treści do odmiennych kontekstów projektowych i komunikacyjnych, uwzględniając specyfikę odbiorców, medium przekazu oraz cele strategiczne. Umie integrować różnorodne źródła w spójne narracje, które wspierają proces projektowania informacji i publikowania cyfrowego.

	K1_U03

	
	U02. Potrafi przygotować i zaprezentować multimedialną prezentację inspirowaną różnorodnymi źródłami, zgodnie z określonymi wytycznymi i wymaganiami.

	K1_U05



	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01. Rozumie interdyscyplinarność dziedziny i jej powiązania z praktyką zawodową, potrafi ocenić komercyjny i społeczny efekt działań projektowych.

	K1_K01

	
	K02. Student rozwija zdolność świadomego i twórczego korzystania z wyobraźni, intuicji oraz kreatywnego myślenia w procesie realizacji zadań. Potrafi łączyć różnorodne perspektywy i koncepcje, aby tworzyć oryginalne rozwiązania zarówno w pracy indywidualnej, jak i w zespołowych przedsięwzięciach projektowych
	K1_K04

	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	K
	L
	S
	P
	E

	Liczba godzin
	10
	15
	
	
	
	
	



Opis metod prowadzenia zajęć
	Zajęcia realizowane są w trybie stacjonarnym lub hybrydowym. Poszczególne elementy kursu – w tym zadania i testy – udostępniane są na platformach TEAMS i/lub Moodle. W uzasadnionych przypadkach przedmiot może być prowadzony również w formie synchronicznej online z wykorzystaniem tych samych narzędzi.
Podstawowymi metodami dydaktycznymi są:
· praca laboratoryjna przy komputerze związana z wykonywaniem konkretnych zadań,
· moderowana dyskusja,
· analiza materiałów,
· przygotowanie i prezentacja treści,
· wykład informacyjny, problemowy i konwersatoryjny wspierany prezentacjami multimedialnymi.
Każde zadanie przewidziane w ramach kursu posiada przypisaną liczbę godzin pracy własnej studenta.
Efekty uczenia się mogą być weryfikowane przez:
· testy (kolokwia),
· quizy edukacyjne (np. Kahoot),
· realizację projektów grupowych,
· realizację projektów indywidualnych,
· prace zaliczeniowe (indywidualne i grupowe),
· bieżące zadania laboratoryjne.
Ostateczna decyzja dotycząca form weryfikacji zostanie podjęta w trakcie pracy studentów i dostosowana do rytmu zajęć oraz poziomu umiejętności uczestników.

Każde zajęcia kończą się minimum jedną pracą laboratoryjną – pisemną lub rysunkową – która musi zostać dodana w zaplanowanym terminie na platformę TEAMS.



Formy sprawdzania efektów uczenia się
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	Warunkiem zaliczenia wykładów wykonanie zaleconych do treści wykładowych zadań oraz zaliczenie treści zajęć praktycznych i teoretycznych (dyskusja podczas wykładów oraz zadania cząstkowe do wykładów).
Zaliczenie ćwiczeń:  poprawne i terminowe przygotowanie i zaprezentowanie zadań, dodanie w wymaganym i oznaczonym przez wykładowcę terminie plików na platformie TEAMS i/lub Moodle. Zaliczenie ewentualnych testów lub quizów (np. Kahoot) sprawdzających wiedzę. Realizacja projektu indywidualnego  i/lub grupowego zadanego przez prowadzącego. Przedmiot kończy się zaliczeniem bez oceny.


Iczeń)
	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	
Wykłady:

1. Omówienie podstawowych zasad uczestnictwa w kursie, warunków zaliczenia oraz struktury karty kursu. Przedstawienie projektów przewidzianych do realizacji w trakcie semestru. Zajęcia rozpoczynają się warsztatem integracyjnym, którego celem jest wzajemne poznanie się członków grupy, budowanie atmosfery współpracy i stworzenie przestrzeni do twórczej wymiany myśli.Terminologia: źródła inspiracji, inspiracja (semantyka inspiracji), nośniki inspiracji, czynniki kształtujące inspirację; rodzaje i typy inspiracji; omówienie case study (film KWK PROMES prezentujący proces projektowania oraz inspiracje powstania Domu po drodze) (1h)
2. Wyjaśnienie kluczowych pojęć związanych z inspiracją: semantyka terminu, nośniki inspiracji, czynniki kształtujące proces twórczy, a także typologia i rodzaje inspiracji. Dyskusja oparta na studium przypadku – film KWK PROMES ukazujący proces projektowania oraz źródła inspiracji stojące za powstaniem projektu Domu po drodze. (1h)
3. Prezentacja historii niezidentyfikowanej kobiety z XIX wieku, która stała się jednym z najbardziej rozpoznawalnych motywów inspiracyjnych w sztuce, architekturze i nauce. Analiza przykładów jej obecności w różnych dziedzinach twórczości. Zadanie cząstkowe: indywidualna praca studentów polegająca na wskazaniu i opisaniu wybranych inspiracji związanych z tym motywem. (2h)
4. Wykład poświęcony roli emocji jako jednego z najważniejszych źródeł inspiracji w twórczości artystycznej. Omówione zostaną przykłady, w których emocje – takie jak miłość, tęsknota, gniew, radość czy melancholia – stają się impulsem do powstania dzieła muzycznego. W jaki sposób emocje są przekształcane w formy estetyczne i komunikacyjne? Na przykładzie utworu muzycznego Layla (Eric Clapton, Derek and the Dominos) wskazanie, jak osobiste doświadczenie emocjonalne artysty – niespełniona miłość – może zostać przełożone na język muzyki i stać się uniwersalnym motywem kulturowym. Utwór posłuży jako studium przypadku ukazujące mechanizm transformacji emocji w dzieło sztuki, które zyskuje ponadczasowy charakter i oddziałuje na odbiorców w różnych kontekstach kulturowych. (3h)
5. Wykład poświęcony jest analizie wpływu tańca klasycznego na różnorodne obszary twórczości artystycznej i kulturowej. Omówione zostaną przykłady, w których taniec – jako forma ekspresji ciała i emocji – staje się źródłem inspiracji dla sztuki scenicznej, mody, filmu oraz teledysków muzycznych. Szczególną uwagę zwrócono na to, jak elementy techniki baletowej, estetyki ruchu i symboliki tańca są przekształcane w nowe formy wyrazu artystycznego, a następnie adaptowane do współczesnych projektów kulturowych. Podczas zajęć wskazane zostaną konkretne przykłady dzieł, w których taniec klasyczny stanowi punkt wyjścia do tworzenia innowacyjnych rozwiązań – od spektakli teatralnych i operowych, przez kolekcje modowe inspirowane baletem, aż po filmowe narracje i teledyski muzyczne, w których ruch sceniczny pełni funkcję metafory emocji i dynamiki przekazu. Analiza obejmie zarówno klasyczne realizacje, jak i współczesne reinterpretacje, ukazując, że taniec klasyczny nie jest jedynie tradycyjną formą sztuki, lecz także żywym źródłem inspiracji dla projektów w różnych obszarach kultury. (3h)

Ćwiczenia:

1-2. Pierwsze spotkania mają charakter organizacyjno‑merytoryczny. Studenci zapoznają się z warunkami zaliczenia przedmiotu, zasadami pracy podczas ćwiczeń oraz wymaganiami dotyczącymi aktywności i realizacji zadań. Omówione zostają metody dydaktyczne stosowane w trakcie kursu, a także cele treningu twórczości. Wprowadzenie obejmuje krótką charakterystykę podstawowych pojęć związanych z kreatywnością, inspiracją i procesem twórczym, co stanowi fundament dla dalszych zajęć praktycznych.
3-4. W kolejnych ćwiczeniach studenci uczestniczą w treningu myślenia twórczego. Na konkretnych przykładach testują różnorodne techniki stymulowania intelektualnego procesu twórczego – od prostych metod generowania pomysłów, przez techniki asocjacyjne, po bardziej złożone strategie pracy z obrazem i słowem. Zajęcia mają charakter praktyczny: uczestnicy samodzielnie sprawdzają skuteczność poszczególnych metod, analizują ich przydatność w różnych kontekstach projektowych i komunikacyjnych oraz uczą się świadomie dobierać narzędzia kreatywne do określonych zadań. (4h)
5-6. Ostatni blok ćwiczeń koncentruje się na pracy zespołowej. Studenci w grupach podejmują się rozwiązywania problemów projektowych z wykorzystaniem słowa i obrazu. Ćwiczenia rozwijają umiejętność współpracy, łączenia różnych perspektyw oraz twórczego integrowania pomysłów w spójne koncepcje. Praca grupowa pozwala na praktyczne zastosowanie wcześniej poznanych technik kreatywnego myślenia, a także na doświadczenie procesu twórczego w warunkach symulujących realne zadania projektowe. (4h)



Wykaz literatury podstawowej
	1. Bennewicz M., Coaching, kreatywność, zabawa: narzędzia rozwoju dla pasjonatów i profesjonalistów. Gliwice 2014
2. Biela A., Trening kreatywności. Jak pobudzić twórcze myślenie. Warszawa 2015
3. Brown N., Ince A., Ramlackhan K. (red.), Creativity in Education: International Perspectives. UCL Press, 2024. Dostęp online: https://uclpress.co.uk/book/creativity-in-education/
4. Catmull E., Wallace A., Kreatywność S.A.: droga do prawdziwej inspiracji. Warszawa 2015
5. González-Zamar M.-D., Abad-Segura E., Emotional Creativity in Art Education: An Exploratory Analysis and Research Trends. International Journal of Environmental Research and Public Health, 2021. Dostęp online: https://www.researchgate.net/publication/352241185_Emotional_Creativity_in_Art_Education_An_Exploratory_Analysis_and_Research_Trends/fulltext/60c05217299bf1e6b71bba9c/Emotional-Creativity-in-Art-Education-An-Exploratory-Analysis-and-Research-Trends.pdf
6. Heller S., Ilić C., Anatomia projektu: współczesne projektowanie graficzne – wpływy i inspiracje. Warszawa 2008
7. Kosieradzka A. (red.), Metody i techniki pobudzania kreatywności w organizacji i zarządzaniu. Warszawa 2013
8. Łaszczyk J. [et al.], Trening twórczości z komputerem. Warszawa 2012
9. Nęcka E., Trening twórczości. Sopot 2012
10. Samaniego M., Usca N., Salguero J., Quevedo W., Creative Thinking in Art and Design Education: A Systematic Review. Education Sciences, 2024. Dostęp online: https://www.mdpi.com/2227-7102/14/2/192
11. Sio U.N., Lortie-Forgues H., The impact of creativity training on creative performance: A meta-analytic review of five decades of studies. Psychological Bulletin, 2024. Dostęp online: https://eprints.whiterose.ac.uk/id/eprint/209749/1/Meta_Creativity_Training_accepted_pre_format_version.pdf
12. Szczeklik A., Kore. O chorych, chorobach i poszukiwaniu duszy medycyny. Kraków 2007
13. Szmidt K., Pedagogika twórczości. Sopot 2013



Wykaz literatury uzupełniającej
	1. Gawrycki M., Uwikłane obrazy. Hollywoodzki film a stosunki międzynarodowe. Wydawnictwo Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa 2011, rozdz. IV Hollywoodzkie widzenie świata, s. 114–152.
2. Kargul J., Upowszechnianie, animacja, komercjalizacja kultury. Podręcznik akademicki. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2012, cz. III Supermarket kultury w dobie dominującej idei komercjalizmu i indywidualizmu, s. 205–346.
3. Markiewicz H., Jak słowom wyrastają skrzydła, [w:] tegoż, Zabawy literackie dawne i nowe. Kraków 2003, s. 7–15.
4. Mumford M.D., Medeiros K.E., Partlow P.J., Creative Thinking: Processes, Strategies, and Knowledge. Journal of Creative Behavior, 2012. Dostęp online: https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1002/jocb.37
5. Runco M.A., Jaeger G.J., The Standard Definition of Creativity. Creativity Research Journal, 2012. Dostęp online: https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10400419.2012.650092
6. Sawyer R.K., Explaining Creativity: The Science of Human Innovation. Oxford University Press, Oxford 2012. Dostęp online: https://academic.oup.com/book/11006
7. Tang M., Werner C.H., An International Examination of Creativity in Education. Thinking Skills and Creativity, 2017. Dostęp online: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1871187116300930



Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	Liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	10

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	15

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	15

	Liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	25

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	25

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	-

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4
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