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Wyższa Szkoła Turystyki i Hotelarstwa w Gdańsku 
 

INFORMACJE PODSTAWOWE: 
Kierunek studiów:  

TURYSTYKA I REKREACJA 

Cykl kształcenia: 

2025-2028 

Nazwa przedmiotu: 

e-commerce w turystyce 
Kod przedmiotu:  

Poziom kształcenia: 

STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA 

Profil:  

PRAKTYCZNY 

Status przedmiotu: 

obligatoryjny 

Język wykładowy: 

rosyjski 

Rok studiów:  1 Semestr:   2 

Prowadzący zajęcia: mgr Dmytro Diachkov 

 

Moduł przedmiotu: 

kierunkowy  

 Forma zajęć/ Liczba godzin SUMA ECTS 

 Wyk Ćw. Warszt. Lekt. Sem. Prakt. 

2 
Stacjonarne 14 16     

Niestacjonarne       

Punkty ECTS 1 1     

 

WYMAGANIA WSTĘPNE: brak 

CELE KSZTAŁCENIA DLA PRZEDMIOTU: 

Cel zajęć: Zapoznanie studentów z nowoczesnymi narzędziami i strategiami wykorzystywanymi 

w turystyce internetowej oraz e-commerce 
• Wprowadzenie do narzędzi cyfrowych, platform sprzedaży oraz systemów 

rezerwacyjnych w branży turystycznej. 

• Analiza trendów i innowacji w e-commerce turystycznym. 

Rozwijanie umiejętności analizy i tworzenia efektywnych platform sprzedaży usług 

turystycznych online 
• Nauka projektowania platform internetowych pod kątem UX/UI. 

• Doskonalenie umiejętności optymalizacji ofert oraz analizy danych sprzedażowych. 

Przygotowanie do zarządzania marketingiem cyfrowym w branży turystycznej 
• Poznanie strategii reklamy internetowej, social media marketingu oraz SEO. 

• Budowanie skutecznych kampanii promocyjnych dla usług turystycznych. 
 

METODY REALIZACJI ZAJĘĆ DYDAKTYCZNYCH 

Metody 

dydaktyczne:  

wypowiedź ustna / rozmowa / dyskusja / prezentacja / projekt / raport 

 

EFEKTY UCZENIA SIĘ DLA PRZEDMIOTU 
Kod Efekty w zakresie Odniesienie do 

kierunkowych efektów 

uczenia się 

Metody weryfikacji 

Wiedzy – Student zna i rozumie: 

W01 Posiada podstawową i usystematyzowaną 
wiedzę ogólną dotyczącą zagadnień związanych 
z kierunkiem turystyka i rekreacja, ze 
szczególnym uwzględnieniem nauk o 
zarządzaniu i jakości, ekonomii i finansów, 
geografii społeczno-ekonomicznej, gospodarki 
przestrzennej oraz nauk prawnych. 

K_W01 

wypowiedź 

ustna/rozmowa/dyskusj

a 
prezentacja/projekt 

/raport 
 

W02 Posiada podstawową wiedzę na temat narzędzi 

informatycznych oraz zasad przetwarzania 
K_W15 
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danych, które wspierają efektywne działanie w 

środowisku gospodarki cyfrowej. 
Umiejętności – Student potrafi: 

U01 Umie rozpoznawać, opisywać, wyjaśniać oraz 
analizować przyczyny i konsekwencje zjawisk 
oraz wydarzeń związanych z turystyką i 
rekreacją. 

K_U01 

wypowiedź 

ustna/rozmowa/dyskusj

a 
prezentacja/projekt 
/raport U02 Jest w stanie wnikliwie oceniać dane, aby 

opracowywać nowatorskie i kreatywne 
rozwiązania. 

K_U05 

 

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do: 

K01 Potrafi krytycznie ocenić własne kompetencje 
oraz dostrzega znaczenie wiedzy w 
rozwiązywaniu problemów związanych z 
teoretycznymi i praktycznymi aspektami 
turystyki i rekreacji, zgodnie z założeniami 
określonymi w tym dokumencie. 

K_K01 

wypowiedź 

ustna/rozmowa/dyskusj

a 
prezentacja/projekt 

/raport 
 

 

 

TREŚCI PROGRAMOWE 

Lp. 

                                                                                                                                                  

 Efekty  uczenia się dla 

przedmiotu                                

Ćwiczenia/ warsztaty: 

1. Wprowadzenie do turystyki internetowej i e-commerce 
• Definicja i zakres turystyki internetowej. 

• Przegląd platform sprzedaży usług turystycznych. 
• Przykłady innowacji w e-commerce dla turystyki. 

W01, U02, K01 
 

2. Narzędzia e-commerce w turystyce 
• Omówienie narzędzi: Booking.com, Airbnb, TripAdvisor, Expedia. 

• Przegląd systemów płatności online (PayPal, Stripe itp.). 

• Analiza funkcjonalności platform rezerwacyjnych. 

W01, U01, K01 
 

3. Marketing internetowy w turystyce 
• Strategie marketingu online dla branży turystycznej. 

• SEO i SEM w promocji ofert turystycznych. 

• Wykorzystanie mediów społecznościowych do promocji turystyki. 

 

W02, U02, K01 
 

4. Projektowanie doświadczeń klienta w e-commerce 
• Zasady projektowania intuicyjnych platform e-commerce. 

• Znaczenie recenzji i opinii w podejmowaniu decyzji zakupowych. 

• Omówienie personalizacji w turystyce internetowej. 

W02, U01, K01 
 

5. Trendy i technologie w turystyce internetowej  
• Wirtualna rzeczywistość (VR) i rozszerzona rzeczywistość (AR) w turystyce. 

• Sztuczna inteligencja (AI) i chatboty w obsłudze klientów. 

• Blockchain i nowe modele transakcji w turystyce. 

W01, U01, K01 
 

Wykład: 
 

 

1. Wprowadzenie do turystyki internetowej i e-commerce 
• Definicje i znaczenie turystyki internetowej oraz e-commerce w gospodarce. 

• Rozwój technologii i ich wpływ na turystykę (cyfryzacja usług). 

Kluczowe platformy i narzędzia w turystyce online (Booking, Airbnb, Expedia itp.). 

W02, U02, K01 
 

 2. Platformy e-commerce w turystyce 
• Przegląd popularnych platform sprzedaży usług turystycznych. 

• Zarządzanie ofertą online: dynamiczne ceny, zarządzanie dostępnością. 

W01, U02, K01 
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Omówienie doświadczenia użytkownika (UX/UI) w turystyce internetowej. 
3. Marketing internetowy w turystyce 

• Strategie marketingowe w e-commerce turystycznym. 

• Reklama w Google Ads i mediach społecznościowych (Facebook, Instagram). 

SEO i content marketing w promocji usług turystycznych. 

W02, U02, K01 
 

4. Bezpieczeństwo i zaufanie w e-commerce turystycznym 
• Bezpieczeństwo płatności online. 

• Budowanie zaufania klientów w turystyce internetowej. 

Regulacje prawne i ochrona danych osobowych (RODO, PSD2). 

W02, U01, K01 
 

5. Trendy i innowacje w e-commerce turystycznym 
• Wykorzystanie sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego w turystyce (np. chat boty, 

rekomendacje). 

• Rola aplikacji mobilnych i blockchain w turystyce online. 

Analiza trendów: zrównoważony rozwój w e-commerce turystycznym. 

W01, U01, K01 
 

 

BILANS PUNKTÓW ECTS (25H=1 ECTS) 

 

Rodzaj aktywności studenta 

              Obciążenie studenta 

Studia  

stacjonarne 

Studia niestacjonarne 

 

Godziny kontaktowe (zajęcia dydaktyczne zgodnie z planem) 30 - 
konsultacje 1 - 
Praca własna studenta, w tym:   - 
 - przygotowanie się do zajęć dydaktycznych 6 - 

 - przygotowanie się do    

   egzaminu/kolokwium/zaliczenia 
4 - 

 - projekt (zebranie danych, przygotowanie założeń  

   projektu, wykonanie projektu, itd.) 
5 - 

 - zapoznanie się z literaturą przedmiotu 4 - 
Sumaryczne obciążenie pracą studenta 50 - 

Punkty ECTS za przedmiot ECTS = 2 

 (godzin całkowitej pracy studenta) 

 

LITERATURA PRZEDMIOTU ORAZ INNE MATERIAŁY DYDAKTYCZNE 

Literatura podstawowa:  

1. Pawlicz, A. (2010). E-turystyka. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN. 

2. Skorupska, J. (2017). E-commerce: Strategia, zarządzanie, finanse. Gliwice: Helion. 

3. Karwatka, P., & Ejtminowicz, T. (2014). Technologia w e-commerce: Teoria i praktyka. Gliwice: Helion. 

 

Literatura uzupełniająca: 

1. Jabłoński, A. (2018). Skuteczna reklama na Facebooku i Instagramie. Warszawa: Wydawnictwo Onepress. 

2. Bonek, T., & Smaga, M. (2013). E-marketing: Współczesne trendy. Pakiet startowy. Warszawa: Wydawnictwo 

Naukowe PWN. 
3. Praca zbiorowa. (2014). Dekada polskiego e-commerce. Warszawa: Wydawnictwo Helion.  

 

Inne materiały dydaktyczne:    

 

 

SPOSÓB ZALICZENIA:  
Patrz punkt numer 10 (sposoby weryfikacji efektów uczenia się wraz z % ich udziałem w ocenie ogólnej). 
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Poziom (%) osiągnięcia zakładanych efektów uczenia się a przyjęte kategorie skali ocen: 

<90 ÷100)%: BDB  

<80 ÷ 90)%: DB+  

<70 ÷ 80)%: DB  

<60 ÷ 70)%: DST+  

<50 ÷ 60)%: DST  

 (0 ÷ 50)%: NDST 

 

BDB: Szczegółowa wiedza merytoryczna, wysoki poziom umiejętności oraz kompetencji społecznych: zakładane efekty 

uczenia się zostały osiągnięte w pełni bądź z ewentualnymi nieistotnymi brakami. 

DB+: Spełnia wszystkie kryteria oceny dobrej oraz część wytycznych z oceny bardzo dobrej: zakładane efekty uczenia się 

zostały osiągnięte z nielicznymi brakami. 

DB: Ogólne zrozumienie zagadnień związanych  z przedmiotem, umiejętność analizy, syntezy, ewaluacji oraz świadomości 

krytycznej: zakładane efekty uczenia się zostały osiągnięte z szeregiem łatwych do uzupełnienia braków. 

DST+: Spełnia wszystkie kryteria oceny dostatecznej oraz część wytycznych z oceny dobrej: zakładane efekty uczenia 

zostały osiągnięte z istotnymi brakami, których poziom jest jednak akceptowalny na więcej niż minimalnym poziomie. 

DST: Akceptowalny poziom wiedzy i kluczowych umiejętności: zakładane efekty uczenia zostały osiągnięte z istotnymi 

brakami, których poziom jest jednak akceptowalny na minimalnym poziomie. 

NDST: Nie spełnia kryteriów progowych (minimalnych) w odniesieniu do zakładanych przedmiotowych efektów uczenia 

się. 

OPIS SPOSOBU SPRAWDZENIA OSIĄGNIĘCIA EFEKTÓW UCZENIA SIĘ: 

Forma zaliczenia:  

wypowiedź ustna/rozmowa/dyskusja 
prezentacja/projekt /raport 
 

 

Efekt uczenia się  

(przedmiotowe) 

Forma zajęć i metoda sprawdzenia osiągnięcia przez studenta efektów uczenia się 

Kolokwium 

(test)  

PROJEKTY 

 

Aktywność na 

zajęciach 

Prezentacja  

W01 X  X  

W02 X    

U01  X X  

U02  X  X 

K01  X X  

 

 


