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	Studia I stopnia
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2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	IV

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności Nowe media


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie studentów z procesem projektowania user experience (wrażeń, doświadczeń użytkownika z aplikacją)

	C2
	Wyposażenie studentów w umiejętności posługiwania się nowoczesnymi narzędziami i instrumentami potrzebnymi do projektowania aplikacji mobilnych.

	C3
	Zdobycie wiedzy dotyczącej tworzenia produktów i usług, które odpowiadają na potrzeby i oczekiwania użytkowników.

	C4
	Zorganizować pracę zespołową i kierować zespołami interdyscyplinarnymi, skutecznie komunikować się w grupie i argumentować swoje poglądy.


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 (zaznaczyć „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
	Podstawowe pojęcia związane z myśleniem projektowym. Zna metodykę Double Diamond.
	MID_W21

MID_W22

MID_W23


	X
	
	X
	

	W2
	zasady tworzenia i współpracy interdyscyplinarnych zespołów, których celem jest wypracowanie wspólnego projektu
	
	X
	
	X
	

	W3
	zasady prowadzenia badań dla potrzeb myślenia projektowego, a także zasady przygotowania koncepcji wdrożenia projektu i jego realizacji.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	identyfikować wyzwania projektowe (wynikające np. z problemów społecznych/organizacyjnych,produktów/usług, doświadczenia klienta, czy też modelów biznesowych)
	MID_U15

MID_U24

MID_U25
	X
	
	X
	

	U2
	Wybrać i zastosować metody i techniki prowadzące do stworzenia innowacyjnego rozwiązania dla wskazanego problemu, a także zaprojektować proces wdrożenia opracowanej przez siebie innowacji.
	
	X
	
	X
	

	U3
	wspierać proces implementacji rozwiązań wypracowanych przez zespół wdrożeniowy.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	efektywnego współdziałania w interdyscyplinarnym zespole projektowym, a także do efektywnego komunikowania się z członkami zespołu projektowego, jak również z zewnętrznymi interesariuszami projektu 
	MID_K07


	X
	
	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
	
	
	35
	
	
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	35
	
	
	
	
	
	
	3


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: PROJEKT
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do 
przedmiotowych efektów

uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

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

	1.
	Wprowadzenie do koncepcji myślenia projektowego (design thinking). Przedstawienie procesu opartego o Design Thinking i metodykę Double Diamond, podział procesu na cztery fazy (Discover, Define, Develop, Deliver), które pozwalają nadać strukturę pracy
	W1, U1, U2, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Tworzenie zespołu projektowego. Zapoznanie studentów ze sposobami tworzenia interdyscyplinarnego zespołu i rolami poszczególnych członków. Zadaniem zespołu będzie przygotowanie projektu ulepszenia funkcjonowania wybranej strony internetowej. (praca w grupach)
	W2, U2, U3, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Analiza napotkanych problemów i poszukiwanie nowych kierunków rozwoju. (praca w grupach)
	W1, W3, U1, U2
	X
	
	X
	

	4.
	Poszukiwanie nowych rozwiązań. Wskazanie mocnych i słabych stron planowanych zmian.  (burza mózgów, której celem będzie znalezienie odpowiednich rozwiązań, a także przedstawienie metod wyboru najbardziej perspektywicznych).
	W1, W2, U2, K1,
	X
	
	X
	

	5.
	Przygotowanie koncepcji wdrożenia dla opracowanego projektu (praca końcowa nad projektem)
	W1, U1, U2, U3, K1,
	X
	
	X
	

	6.
	Omówienie i podsumowanie zajęć
	
	X
	
	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):
Metody prowadzenia zajęć: projekt, praca w grupach, burza mózgów
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się: aktywny udział podczas pracy w grupach w trakcie zajęć, przygotowanie w grupie projektu ulepszenia funkcjonowania wybranej strony internetowej (stworzenie zespołu, określenie ról, analiza napotkanych problemów, poszukiwanie nowych rozwiązań, wskazanie mocnych i słabych stron planowanych zmian, przygotowanie koncepcji wdrożenia)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W3
	projekt, praca w grupach, prezentacja
	Obserwacja aktywności i zaangażowania studentów w przygotowywany projekt
	Oceniony projekt

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	projekt, praca w grupach, prezentacja
	Obserwacja aktywności i zaangażowania studentów w przygotowywany projekt
	Oceniony projekt

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	projekt, praca w grupach, prezentacja
	Obserwacja aktywności i zaangażowania studentów w przygotowywany projekt
	Oceniony projekt


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

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
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