			[image: image1.jpg]e ——

WYZSZA SZKOLA BANKOWA
W TORUNIU

e ————





	Wyższa Szkoła Bankowa w Toruniu
Wydział Finansów i Zarządzania w Bydgoszczy
Rok akademicki: 2022/2023
		
			

	
	KARTA PRZEDMIOTU

	Stopień studiów: I

	Kierunek studiów:
Logistyka (inż.) letni nabór
Semestr: VI
Status przedmiotu: Obligatoryjny
Forma studiów: -
Język wykładowy: polski
Kod przedmiotu: LOG1i_SO_LOH
Profil: praktyczny
Nazwa przedmiotu:
Logistyczna obsługa handlu e-commerce
Forma zajęć/ liczba godzin zajęć
Forma zaliczenia
Stacjonarne: 
Ćwiczenia: 32h

Niestacjonarne: 
Ćwiczenia: 12h

Zaliczenie z oceną
Punkty ECTS
Stac.
Niestac.
Ogółem dla przedmiotu
 3.0
3.0
Zajęcia wymagające bezpośredniego udziału prowadzącego
Punkty za wykład
Punkty za ćwiczenia/ lektoraty/ laboratoria/ seminarium
1.3
0.5
Ćwiczenia terenowe
Projekt
E-learning
Praca własna studenta

	Koordynator przedmiotu: dr Krystian Jędrzejczak

	Prowadzący: dr Krystian Jędrzejczak

	1. Wymagania wstępne

	1. 
2. Osiągnięcie efektów wynikających z realizacji kursów:
 - 

	2. Założenia i cele uczenia się

	Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z teorią i praktyką z zakresu funkcjonowania gospodarki cyfrowej. 


	
	

	

	
	
	

	3. Szczegółowe efekty uczenia się:
WIEDZA
Przedmiotowy kod efektu uczenia się
Nazwa efektu uczenia się
Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się
LOG1i_SO_LOH_W1
Student rozumie istotę transformacji gospodarczej. 
LOGi_I_W01
LOG1i_SO_LOH_W2
Student identyfikuje zasady funkcjonowania gospodarki cyfrowej.

LOGi_I_W07, LOGi_I_W08
UMIEJĘTNOŚCI
Przedmiotowy kod efektu uczenia się
Nazwa efektu uczenia się
Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się
LOG1i_SO_LOH_U1
Student rozwiązuje problemy ekonomiczne pojawiające się we współczesnej gospodarce
LOGi_I_U10, LOGi_I_U13
KOMPETENCJE SPOŁECZNE
Przedmiotowy kod efektu uczenia się
Nazwa efektu uczenia się
Odniesienie do kierunkowych efektów uczenia się
LOG1i_SO_LOH_K1
Student dyskutuje na temat pozytywnych jak i negatywnych aspektów związanych z funkcjonowaniem firm opartym na ebiznesie
LOGi_I_K01


	
	
	

	4. Szczegółowy program zajęć
Nr
Treści programowe
Przedmiotowy kod efektu uczenia się
ĆWICZENIA
1.
Wprowadzenie do istoty współczesnych przemian społecznych i gospodarczych. Społeczeństwo postindustrialne, informacyjne i społeczeństwo sieci .Pojęcie i definicja gospodarki cyfrowej.Cechy gospodarki cyfrowej 
LOG1i_SO_LOH_W1, LOG1i_SO_LOH_W2
2.
 Czynniki wpływające na cyfryzację i digitalizację gospodarki 
LOG1i_SO_LOH_W1, LOG1i_SO_LOH_U1
3.
 Zasady i formy prowadzenia działalności gospodarczej opartej na sieciach komputerowych
LOG1i_SO_LOH_W2, LOG1i_SO_LOH_K1
4.
 Modele biznesowe w sieci 
LOG1i_SO_LOH_U1, LOG1i_SO_LOH_K1
5.
Technologie webowe i mobilne w e-gospodarce
LOG1i_SO_LOH_W2, LOG1i_SO_LOH_K1
6.
 Sposoby działania tzw. Start-upów 
LOG1i_SO_LOH_W2, LOG1i_SO_LOH_U1
7.
Podstawowe możliwości oferowane przez sieci dla użytkowników indywidualnych
LOG1i_SO_LOH_W2


	
	
	

	5. Metody dydaktyczne
 - Dyskusja dydaktyczna;
 - Projekty;
 - Prezentacje;
6. Praca własna studenta
Studiowanie literatury, Przygotowanie pracy projektowej, 
7. Literatura obowiązkowa/podstawowa
Cyfrowe społeczeństwo w elektronicznej gospodarce / Artur Borcuch. - Warszawa : CeDeWu, 2010.
Teluk T. (2004): E-biznes. Nowa Gospodarka, Helion  
8. Literatura uzupełniająca
Mayer-Schoenberger V., Cukier K. (2013): Big Data, MT Biznes, 
Oleński J. (2003): Ekonomika informacji, PWE, Warszawa,
9. Opis sposobu sprawdzenia osiągnięcia efektów uczenia się:
Przedmiotowy kod efektu uczenia się
Test/Kolokwium
Projekt
Dyskusja
LOG1i_SO_LOH_W1
+
+
+
LOG1i_SO_LOH_W2
+
+
+
LOG1i_SO_LOH_U1
+
+
LOG1i_SO_LOH_K1
+
+


	
	
	

	
	
	10. Sposób zaliczenia
Suma punktów: 0
ĆWICZENIA I POZOSTAŁE
Dyskusja
10 pkt
10%
Test/Kolokwium
70 pkt
70%
Projekt
20 pkt
20%
Suma punktów: 100


	
	
	

	
	11. Skala oceniania
Bardzo dobry
91% - 100%
Dobry +
81% - 90%
Dobry
71% - 80%
Dostateczny +
61% - 70%
Dostateczny
51% - 60%
Niedostateczny
Poniżej 51%




