
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/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Moduł A

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr Grzegorz Olik


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
	V

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla studentów, którzy wybrali 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. 

	C2
	Zapoznanie z metodami pracy nad projektem zabawki i jego poszczególnymi etapami.

	C3
	Zapoznanie z  ergonomią  zabawki,  nauka  zasad  rozpoznawania i formułowania  cech  funkcjonalnych  zabawek, które budują jego formę.

	C4
	Nabycie umiejętności korzystania ze źródeł inspiracji w projektowaniu i twórczego ich wykorzystywania w procesie projektowania zabawek. 

	C5
	Doskonalenie umiejętności w posługiwaniu się programem SketchUp Pro w pracy nad modelami projektowanych przedmiotów (zabawek).


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
	zasady  projektowania zabawek, podstawowe normy ergonomii dla przedmiotów stanowiących zabawki, kategorie zabawek
	PRW_W06

PRW_W09
	x
	
	x
	

	W2
	zasady określania funkcji zabawki, budowania jego formy i odniesienia jej do kategorii zabawek, którą dana zabawka reprezentuje. 
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	dobierać rozwiązania funkcjonalne i materiałowe dla projektowanej zabawki 
	PRW_U04

PRW_U09
PRW_U10

PRW_U11

PRW_U20
	x
	
	x
	

	U2
	Wykonać w oparciu o projekty wstępne model projektowanej zabawki w programie SketchUp.
	
	x
	
	x
	

	U3
	Zaprezentować wykonany projekt zabawki wykorzystując poznane na zajęciach narzędzia i funkcjonalność programów komputerowych wspomagających projektowanie
	
	x
	
	x
	

	U4
	korzystać ze źródeł inspiracji w projektowaniu i twórczo je wykorzystywać w procesie projektowania zabawek.
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Konsultowania prac w grupie dotyczących podobnych obiektów i rozstrzygania pojawiających się dylematów
	PRW_K04

PRW_K07
	x
	
	x
	

	K2
	Szukania oryginalnych, autorskich rozwiązań, przestrzegając etyki zawodowej i zasad prawa autorskiego 
	
	x
	
	x
	

	K3
	Dostrzegania korelacji projektowania zabawek z podstawami psychologii rozwojowej, nauczanej w tym samym module. 
	
	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
	
	
	30
	
	
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	15
	
	
	
	
	
	
	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.
	Organizacja zajęć. Omówienie programu nauczania: zadania projektowe i wykłady. Wymagania edukacyjne.

Prezentacja zabawek –  funkcja zabawki w rozwoju dziecka. Kategorie zabawek, systematyka.  Wybrane przykłady.
	W1
W2

K3
	x
	
	x
	

	2.
	Zadanie 1:  Tangram – układanka: funkcja edukacyjna. Prezentacja tangramu „Jajo Kolumba”. Modelowanie figur z tangramu w programie SketchUp.
	U2
	x
	
	x
	

	3.
	Zadanie 2: Zabawka inspirowana postaciami zwierząt. Synteza formy – wybór cech identyfikujących  dane zwierzę.
	U1
K2
	x
	
	x
	

	4.
	Zadanie 2 cd: Praca nad modelem zabawki w SketchUp’ie.
	U3
	x
	
	x
	

	5.
	 Prezentacja prac zadania 2. Przegląd projektów. Dyskusja w grupie.
	K1
	x
	
	x
	

	6.
	Zadanie 3: Zabawka konstrukcyjna – przykłady zabawek. Inspiracje.
	U4
	x
	
	x
	

	7.
	Zadanie 3 cd: Projektowanie modułów tworzących formy podstawowe układów konstrukcyjnych zabawki.
	U2
	x
	
	x
	

	8.
	Zadanie 3 cd: Budowanie modelu prezentującego możliwości konstrukcyjne zaprojektowanych figur – modułów. 
	U3
	x
	
	x
	

	9.
	Prezentacja prac semestralnych w wybranym przez studentów programie graficznym. Power Point.
	K1
	x
	
	x
	

	10.
	Przegląd semestralny prac. Podsumowanie tematów zadań projektowych. Dyskusja w grupie. 
	K1
	x
	
	x
	

	11.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	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):
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W2
	1. Ogólne wprowadzenie w formie wykładu wspomagane prezentacją multimedialną w pierwszej części zajęć;
2. Zapoznanie studentów z zasadami i rozwiązaniami szczegółowymi stosowanymi w projektowaniu zabawek.
	Przegląd i ocena  efektów zadań - projektów
	Archiwizacja projektów,
Arkusz ocen 

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Praca nad zadaniami:

Zadanie 1
Zadanie 2

Zadanie 3

(zadania opisane w tabeli: „Treści”)
	Przegląd i ocena  efektów zadań - projektów
	Archiwizacja projektów,

Arkusz ocen

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	Prezentacja prac na forum publicum, dyskusja nad zastosowanymi rozwiązaniami, korekty 
	Przegląd i ocena  efektów zadań - projektów
	Archiwizacja projektów,

Arkusz ocen


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 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa:
1. Neufert E.: Podręcznik projektowania architektoniczno-budowlanego. Wydawnictwo Arkady. Warszawa 2022
2. Dawne i współczesne zabawki dziecięce, pod redakcją Doroty Żołądź-Strzelczyk i Katarzyny Kabacińskiej, Poznań 2010., https://repozytorium.uwb.edu.pl/jspui/bitstream/11320/5010/1/A_Samsel_Swiat_dziecka_wiejskiego_w_II_Rzeczypospolitej.pdf 
3. Zabawki dziecięce – wybrane konteksty teoretyczne, badawcze i praktyczne pod redakcją Marzeny Kiełbasy Mirosławy Sochy, Nowy Sącz 2019 r., http://wydawnictwo.ans-ns.edu.pl/images/pdf/2019/Zabawki_2019.pdf 
4. Szymborski Jacek, Bezpieczeństwo zabawek, Wiadomości PKN • normalizacja • 1/2008, https://bip.brpo.gov.pl/pliki/12034088860.pdf 

Uzupełniająca:
1. Rozporządzenie ministra rozwoju i finansów 1 z dnia 20 października 2016 r. W sprawie wymagań dla zabawek, https://sip.lex.pl/akty-prawne/dzu-dziennik-ustaw/wymagania-dla-zabawek-18364623 

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
	30
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	30
	15

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	3
	2

	Praca własna studenta
	45
	60

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3
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