
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Design thinking


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Grafika komputerowa i projektowanie gier

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr Michał Kalisz


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	4

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	5

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności Grafika komputerowa i projekto-wanie gier


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

	
	

	C1
	Nabycie umiejętności konstruowania i realizacji projektu w metodologii Design Thinking

	C2
	Nabycie wiedzy dotyczącej dotycząca metodologii Design Thinking i kontekstu jej zastosowania

	C3
	Nabycie umiejętności wyboru i zastosowania odpowiednich metod badawczych wspierających

proces projektowy


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
	Zna podstawowe zasady metodologii Design Thinking
	INF_W09, INF_W20, INF_W21, INF_W22
	x
	
	
	

	W2
	Wie jak konstruować i realizować projekt w metodologii Design Thinking
	
	x
	
	
	

	W3
	Zna narzędzia i techniki badawcze metodologii Design Thinking
	
	x
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi krytycznie ocenić, selekcjonować i stosować narzędzia metodologii Design Thinking
	INF_U07, INF_U08, INF_U09, INF_U12, INF_U21, INF_U23, INF_U31
	x
	
	
	

	U2
	Potrafi zaprojektować kolejne czynności badawcze w procesie projektowym
	
	x
	
	
	

	U3
	Potrafi wygenerować innowacyjny pomysł na rozwiązanie problemu

zgłoszonego przez jednostkę, firmę, przedsiębiorstwo, instytucję
	
	x
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Współpracuje w grupie przy przygotowaniu i prezentacji kolejnych

części projektu
	INF_K01, INF_K03, INF_K04 , INF_K06
	x
	
	
	

	K2
	Ma świadomość istotności wiedzy związanej z Design Thinking w rozwiązywaniu praktycznych problemów o kluczowym znaczeniu dla funkcjonowania jednostek, firm, organizacji oraz całego społeczeństwa
	
	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
	
	
	
	
	
	
	
	
	4

	NST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


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: WYKŁAD
	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.
	Podstawy metodologii Design Thinking.
	W1, W2, W3
	X
	
	
	

	2.
	Zdefiniowanie grup docelowych dla badań i problemów badawczych: mapa

empatii, mapa interesariuszy.
	W1, W2, W3, U1, K2
	X
	
	
	

	3.
	Techniki wydobywania informacji i układania pytań oraz dobre i złe praktyki –

case studies.
	W1, U2
	X
	
	
	

	4.
	Alternatywne techniki badawcze w metodologii DT
	W3, U1, U2, K1, K2
	X
	
	
	

	5.
	Persona na podstawie danych z badań. Inne narzędzia pracy z danymi.
	U1, K1, K2
	X
	
	
	

	6.
	Techniki kreatywne – generowanie pomysłów
	U2, K2
	X
	
	
	

	7.
	Analiza trendów. Prototypowanie: narzędzia i techniki
	U2, K2
	X
	
	
	

	8.
	Prezentacja wyników projektu
	U2, K2
	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):
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W3
	Wykład konwersatoryjny, prelekcja, prezentacja multimedialna, dyskusje, ćwiczenie indywidualne i grupowe
	Wykonanie ćwiczeń na zajęciach
	Ćwiczenia wykonane na zajęciach

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	Prezentacja multimedialna, dyskusje, ćwiczenie indywidualne i grupowe
	Wykonanie ćwiczeń na zajęciach
	Ćwiczenia wykonane na zajęciach

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Prezentacja multimedialna, dyskusje, ćwiczenie indywidualne i grupowe
	Wykonanie ćwiczeń na zajęciach
	Ćwiczenia wykonane na 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

	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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4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	50
	

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	50
	

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	5
	

	Praca własna studenta
	50
	

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	30
	

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	100
	

	Liczba punktów ECTS
	4
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