
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie uniwersalne a dostępność w cyberprzestrzeni


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr inż. Jacek Rożek; mgr inż. Dawid Koziorowski; mgr Joachim Smaga


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	1

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	IV

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Zajęcia mają zaznajomić studentów z filozofią projektowania produktów i usług związanych z cyberprzestrzenią oraz w taki sposób, by mogły być one użyte przez wszystkich ludzi, w możliwie szerokim zakresie, bez potrzeby adaptacji lub specjalnego projektowania. 


	C2
	Poznanie rodzajów potrzeb, wynikających m.in. z niepełnosprawności (wzroku, słuchu, narządu ruchu, intelektualna i spektrum autyzmu) czy wieku.

	C3
	Wiedza w celu zapewnienia różnorodnych środków przekazu informacji osobom ze szczególnymi potrzebami, w tym standardu WCAG i WCAG 2.1


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
	Student rozumie znaczenie projektowania uniwersalnego w kontekście dostępności produktów i usług dla osób z różnymi ograniczeniami funkcjonalnymi.
	INF_W21

INF_W22
	X
	
	X
	

	W2
	Student zna zasady i standardy dotyczące dostosowania treści cyfrowych do potrzeb osób ze szczególnymi potrzebami, z uwzględnieniem nowoczesnych wytycznych technologicznych.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Student potrafi analizować potrzeby różnych grup użytkowników i uwzględniać je na etapie projektowania produktów i usług.
	INF_U12

INF_U21

INF_U22
	X
	
	X
	

	U2
	Student umie stosować narzędzia i metody wspierające dostępność treści i interfejsów, w tym opracowywać różnorodne formy przekazu informacji.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Student potrafi ocenić istniejące rozwiązania cyfrowe pod kątem zgodności z zasadami dostępności i zaproponować ich udoskonalenie.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Student jest świadomy odpowiedzialności społecznej związanej z projektowaniem dostępnych produktów i usług oraz dostrzega znaczenie inkluzywności w cyberprzestrzeni.
	INF_K03
	X
	
	X
	

	K2
	Student wykazuje otwartość i empatię wobec różnorodnych potrzeb użytkowników oraz potrafi efektywnie współpracować w zespołach projektowych w celu tworzenia dostępnych rozwiązań.
	
	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
	
	
	
	15
	
	
	
	
	
	1

	NST
	
	
	
	15
	
	
	
	
	
	1


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: WARSZTAT
	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.
	Poznanie rodzajów potrzeb, wynikających m.in. z niepełnosprawności (wzroku, słuchu, narządu ruchu, intelektualna i spektrum autyzmu) czy wieku. 
	W1, U1, K2
	X
	
	X
	

	2.
	Zasady projektowania uniwersalnego uwzględniające potrzeby i niezbędne wsparcie każdego z uczestników procesu edukacji, w tym uczniów z niepełnosprawnością (wzroku, słuchu, narządu ruchu, intelektualna i spektrum autyzmu). 
	W1, U2, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Projektowanie uniwersalne w zakresie metod komunikacji alternatywnej i wspomagającej a zapewnienie różnorodnych środków przekazu informacji.
	W1, U3, K3
	X
	
	X
	

	4.
	Standard WCAG i WCAG 2.1
	W2, U2, K1
	X
	
	X
	

	5.
	Savoir vivre w kontaktach z osobami z niepełnosprawnościami.
	K2, K3
	X
	
	X
	

	6.
	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 oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W2
	Wykład i materiały multimedialne, dyskusje i analizy materiałów
	Przygotowanie listy kontrolnej służącej do oceny wybranej strony internetowej pod kątem dostępności, zgodności z wytycznymi WCAG oraz dostosowania do potrzeb osób z różnymi ograniczeniami funkcjonalnymi.
	Oceniona praca

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U3
	Wykład i materiały multimedialne, dyskusje i analizy materiałów
	Przygotowanie listy kontrolnej służącej do oceny wybranej strony internetowej pod kątem dostępności, zgodności z wytycznymi WCAG oraz dostosowania do potrzeb osób z różnymi ograniczeniami funkcjonalnymi.
	Oceniona praca

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Wykład i materiały multimedialne, dyskusje i analizy materiałów
	Przygotowanie listy kontrolnej służącej do oceny wybranej strony internetowej pod kątem dostępności, zgodności z wytycznymi WCAG oraz dostosowania do potrzeb osób z różnymi ograniczeniami funkcjonalnymi.
	Oceniona praca


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
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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
	15
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	15
	15

	Praca własna studenta
	10
	10

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	5
	5

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	5
	5

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	25
	25

	Liczba punktów ECTS
	1
	1
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