
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	  Projektowanie zabawek


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Projektowanie Wnętrz

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia 

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.6. Specjalność
	Moduł a

	1.7. Koordynator przedmiotu
	mgr sztuki  Grzegorz Olik


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	V

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Wybrany moduł A


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć

3.1.  Cele przedmiotu 

	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Rozwijanie umiejętności kreatywnego myślenia w procesie projektowania zabawek. Zapoznanie z metodami pracy nad projektem zabawki i jego poszczególnymi etapami. 

	C2
	Zapoznanie z  ergonomią  zabawki,  nauka  zasad  rozpoznawania i formułowania  cech  funkcjonalnych  zabawek, które budują  jego formę.

	C3
	Nabycie umiejętności korzystania  ze źródeł inspiracji w projektowaniu i  twórczego ich wykorzystywania. 

	C4
	Doskonalenie umiejętności w posługiwaniu się programem  SketchUp Pro  w pracy nad modelami projektowanych przedmiotów.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się

	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (X)
	

	
	
	
	ST
	NST
	

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na platformie
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie
	

	W1
	- zna  zasady  projektowania zabawek, potrafi samodzielnie podjąć pracę nad projektem, zna podstawowe normy ergonomii dla przedmiotów stanowiących zabawki, świadomie wykorzystuje źródła inspiracji w pracy projektowej.
	PRW_W02
PRW_W03
	X
	
	
	
	

	W2
	- zna zasady określania funkcji zabawki, budowania jego formy i odniesienia jej do kategorii zabawek, którą dana zabawka reprezentuje. 
	PRW_W01
PRW_W05
	X
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi
	

	U1
	– samodzielnie przygotowuje się do zadań projektowych , dobiera rozwiązania funkcjonalne i materiałowe dla celów projektowych na podstawie wiadomości zasięgniętych z literatury i wykładów.
	PRW_U06
	X
	
	
	
	

	U2
	– posiada umiejętność wykonywania w oparciu o projekty wstępne modelu projektowanego przedmiotu w programie SketchUp.

- posiada umiejętność prezentacji projektu wykorzystując poznane na zajęciach narzędzia i funkcjonalności programów komputerowych wspomagających projektowanie.
	PRW_U05
PRW_U06
PRW_U09
	X
	 
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do
	
	
	

	K1
	– posiada umiejętność wykonywania dokumentacji projektowej jednego obiektu na podstawie wiadomości konsultowanych w grupie dotyczących podobnych obiektów

– posiada umiejętność korzystania z korekt projektu innych osób z grupy
	PRW_K05
	X
	
	
	
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST) , Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie
……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	30
	
	
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób dane treści będą realizowane (zajęcia na uczelni lub obowiązkowe / dodatkowe zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość) 

RODZAJ ZAJĘĆ : LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	Zajęcia na 

Uczelni
	Zajęcia na

 platformie
	Zajęcia na 

Uczelni
	Zajęcia na

 platformie

	1
	Organizacja zajęć w sem.5-tym. Omówienie programu nauczania: zadania projektowe i wykłady. Wymagania edukacyjne.

Prezentacja zabawek –  funkcja zabawki w rozwoju dziecka. Kategorie zabawek, systematyka.  Wybrane przykłady.
	x
	
	
	

	2
	Zadanie 1:  Tangram – układanka: funkcja edukacyjna. Prezentacja tangramu „Jajo Kolumba”. Modelowanie figur z tangramu w programie SketchUp.
	x
	
	
	

	3
	Zadanie 2: Zabawka inspirowana postaciami zwierząt. Synteza formy – wybór cech identyfikujących  dane zwierzę.
	x
	
	
	

	4
	Zadanie 2 cd: Praca nad modelem zabawki w SketchUp’ie.
	X
	
	
	

	5
	 Prezentacja prac zadania 2. Przegląd projektów. Dyskusja w grupie.
	X
	
	
	

	6
	Zadanie 3: Zabawka konstrukcyjna – przykłady zabawek. Inspiracje.
	X
	
	
	

	7
	Zadanie 3 cd: Projektowanie modułów tworzących formy podstawowe układów konstrukcyjnych zabawki.
	X
	
	
	

	8
	Zadanie 3 cd: Budowanie modelu prezentującego możliwości konstrukcyjne zaprojektowanych figur – modułów. 
	X
	
	
	

	9
	Prezentacja prac semestralnych w wybranym przez studentów programie graficznym. / Power Point /.
	X
	
	
	

	10
	Przegląd semestralny prac. Podsumowanie tematów zadań projektowych. Dyskusja w grupie. Oceny.
	X
	
	
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody) :
Projekt: ogólne wprowadzenie w formie wykładu wspomagane prezentacją multimedialną w pierwszej części zajęć ; zapoznanie studentów z zasadami i rozwiązaniami szczegółowymi stosowanymi 
w projektowaniu  zabawek.
Studenci w ramach zajęć z projektowania  wykonają  dwa  zadania projektowe z zakresu projektowania  zabawek.
Zaliczenie przedmiotu odbywać się będzie na podstawie : obecności i aktywnego udziału w zajęciach , wykonania modeli  projektowanych obiektów  w programie SketchUp.
Udział procentowy w weryfikacji efektów uczenia się : na ocenę końcową składa się w 80% ocena za wykonanie prac projektowych  i ich obronę , w 20% ocena za obecność i aktywny udział w zajęciach .
3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się

	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	
	
	
	

	
	
	
	

	W1

W2

U1

U2

K1
	Posiada podstawową wiedzę z zakresu funkcji i formy zabawki,  niezbędną do podjęcia zadań  projektowych. Rozpoznaje podstawowe cechy funkcjonalne przedmiotów tworzących zabawki, potrafi wskazać materiał do ich wykonania. Zna i stosuje zasady ergonomii w projektowaniu zabawek.
Posiada umiejętność ocenienia jakości projektu obiektu użytkowego.
Potrafi  narysować zaprojektowany przedmiot w programie SketchUp.

	Posiada pełną wiedzę z zakresu formy i konstrukcji zabawki. Potrafi wskazać przykłady dobrych wzorów zabawek. Sprawnie rozpoznaje cechy dobrego dizajnu.
Zadania projektowe wykonuje
z dużym zaangażowaniem
i zainteresowaniem. Jest  aktywny na zajęciach. Samodzielnie pracuje w programie SketchUp,
w kreatywny sposób wykorzystując poznane narzędzia.
	Posiada wiedzę i umiejętności wykraczające ponad zakres jak na ocenę 4.
Nabył dodatkową wiedzę dotyczącą przedmiotu w trakcie indywidualnych studiów literatury i innych materiałów.


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
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3. Sparke P.: Design. Historia wzornictwa. Wydawnictwo Arkady. Warszawa 2012

4. Fiell Ch. & P.: Design of the 20th Century. Taschen. Bibliotheca Universalis

5. Newson A., Suggett E., Sudjic D.: Designer Maker User. Phaidon. London 2016

6. Frejlich Cz., Lisik D.: Polish Design: Uncut.  Adam Mickiewicz Institute. Warsaw 2013

7. Grafton A., Upton S.: Aranżacje wnętrz.  Muza S.A.  Warszawa 2009

8. Niezgoda J.: Aranżacje wnętrz. Wydawnictwo- SBM Sp. z o.o. Warszawa 2012

9. Koperda A.: Odwiedziny. Rozmowy o dizajnie.  S. I. W. Znak. Kraków 2020

10. Mętrak Cz.:  Meblarstwo. Podstawy konstrukcji i projektowania. Wydawnictwa Naukowo-   Techniczne. Warszawa 1975

11. Mieszkowski Z.: Elementy projektowania architektonicznego. Wydawnictwo Arkady. Warszawa 1975

12. Przedpełski A.: Forma i funkcja. Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne. Warszawa 1979

13. Read H.: Sztuka a przemysł. Państwowe Wydawnictwo Naukowe – Warszawa 1964
      Uzupełniająca
14. Akademia Designu.  Dom i Wnętrze. Wydanie specjalne nr 2/2015

15. Vademecum dizajnu. Świat rezydencji. Wydanie specjalne nr 2/ 2016

16. Vademecum dizajnu. Świat rezydencji. Wydanie specjalne nr 3/ 2016
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST 

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	30
	

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	30
	

	Konsultacje dydaktyczne (mini. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	3
	

	Praca własna studenta
	45
	

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	

	Liczba punktów ECTS
	3
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