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KARTA PRZEDMIOTU

1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Design thinking

	Rocznik studiów
	2022/2023

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Projektowanie graficzne

	Poziom kształcenia 
	studia drugiego stopnia

	Profil kształcenia
	praktyczny

	Specjalność
	-

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Łukasz Bis, EMBA



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	brak



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3. Cele przedmiotu
	C1
	Zapoznanie studenta z metodą Design Thinking i przykładami jej zastosowania w tworzeniu produktów (fizycznych i cyfrowych), usług oraz przy planowaniu nowych procesów biznesowych lub re-inżynierii już funkcjonujących

	C2
	Wzmocnienie kompetencji prezentowania pomysłów oraz poprawy skuteczności komunikacji i konstruktywnej krytyki

	C3
	Kształtowanie umiejętności precyzyjnego zdefiniowania problemu i wyzbycia się standardowych ram myślowych

	C4
	Rozwój cech człowieka kreatywnego, umiejącego działać w sposób przedsiębiorczy



3.1. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się dla kierunku

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY 

	P_W01
	Zna metodykę rozwiązywania problemów taką jak Design Thinking, w szczególności: potrafi ją zdefiniować, a także przypisać do specyfiki problemu, zna jej etapy i narzędzia wykorzystywane na poszczególnych etapach, potrafi posługiwać się metodyką na potrzeby rozwiązania problemów z obszaru projektowania graficznego
	K_W14

	P_W02
	zna na zaawansowanym poziomie techniki cyfrowe niezbędne do realizacji zadań projektowych wynikających z wdrażania metodyki Design Thinking zarówno w ujęciu teoretycznym, jak też z uwzględnieniem praktycznych implikacji poszerzonej wiedzy
	K_W15

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi planować, realizować, wdrażać i podejmować samodzielne działania dotyczące świadomego wykorzystania metodyki projektowej Design Thinking w realizacji przedsięwzięć twórczych
	K_U11

	P_U02
	potrafi w zaawansowanym stopniu posługiwać się specjalistyczną terminologią oraz wdrażać poznane teorie w praktyce tak, aby efektywnie rozwiązywać realne problemy zgodnie z metodyką Design Thinking
	K_U13

	P_U03
	potrafi wykorzystywać zaawansowane narzędzia graficzne (oprogramowanie i sprzęt) celem wsparcia procesów rozwiązywania problemów zgodnie z metodyką Design Thinking
	K_U14

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH 

	P_K01
	jest gotów do inspirowania i organizowania procesu doskonalenia umiejętności warsztatowych innych osób poprzez czynny udział w dyskusji i budowaniu rozwiązania
	K_K05



3.2. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	18
	-
	-
	18
	-
	4



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	14
	-
	-
	14
	-
	4



3.3. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Ćwiczenia
	Studenci pracują w małych grupach opracowując i prezentując propozycje rozwiązań zadań oraz modelowych problemów (studium przypadku), oraz indywidualnie przy komputerze. Po zakończeniu pracy nad zadaniem wyniki są prezentowane na forum grupy. Realizacja każdego zagadnienia poprzedzone jest elementami mini wykładu zawierającym niezbędne wiadomości teoretyczne oraz modelowe rozwiązania. Wykorzystywane studia przypadków zawsze zawierają charakterystykę kontekstu biznesowego, strategii wybranej przez określoną firmę oraz zbiór pytań problemowych. Taka forma zajęć pozwala pokazać studentom ramy działania, dając właściwe wytyczne i wskazówki co i jak należy robić oraz stymuluje pracę grupową.
· studia przypadków, prace w podgrupach,
· drobne formy aktywizacyjne,
dyskusje na tematy związane z przedmiotem

	Projekt
	Projekt (realizacja dużego zadania poznawczego lub praktycznego przez grupę stu-dentów). Prowadzący zajęcia jest inspirującym grupę do wspólnego jego tworzenia oraz kontrolującym jego przebieg. Praca nad projektem jest wieloetapowa i cechuje ją dłuższy czas realizacji (czasem semestr). Obejmuje samodzielne zdobywanie, gromadzenie informacji, ich przetwarzanie, opracowanie i prezentowanie wyników innym.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

ĆWICZENIA
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach ćwiczeń

	Ćw1
	Wprowadzenie. Design Thinking jako metoda wspierająca usystematyzowany proces poszukiwania innowacyjnego rozwiązania. Historia metody, przykłady zastosowania metody w firmach globalnych.
Wyzwania do realizacji w trakcie semestru.

	Ćw2
	Empatyzacja i definiowanie problemu jako pierwsze etapy Design Thinking. Mapa empatii, Customer Understanding Map, Customer Journey, Persona, photojournalism, 5why
Realizacja dwóch pierwszych etapów DT dla założonego wyzwania.

	Ćw3
	Generowanie pomysłów jako kolejny etap Design Thinking. Burza mózgów, voting, 365, metody kreatywne.
Realizacja etapu dla założonego wyzwania

	Ćw4
	Protypowanie i jego znaczenie w Design Thinking. Rodzaje prototypów, adekwatność prototypu do rozwiązania i warunków pracy.
Realizacja etapu dla założonego wyzwania (stworzenie prototypu)

	Ćw5
	Testowanie jako ostatni? etap Design Thinking. Znaczenie etapu w procesie, określenie „co dalej?”
Realizacja etapu dla założonego wyzwania.

	Ćw6
	Prezentacja rozwiązania wyzwania na forum grupy.



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Opracowanie prezentacji wykonywanego rozwiązania z uwzględnieniem poszczególnych etapów, stosowanych narzędzi oraz wyników uzyskiwanych na poszczególnych etapach.



3.5. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C1
	Ćw1, Ćw2, Ćw3, Ćw4, Ćw5

	P_W02
	C1, C4
	Ćw2, Ćw3, Ćw4, Ćw5

	P_U01
	C2, C3, C4
	Ćw2, Ćw3, Ćw4, Ćw5, P1

	P_U02
	C2, C3, C4
	Ćw1, Ćw2, Ćw3, Ćw4, Ćw5, P1

	P_U03
	C2, C3, C4
	Ćw2, Ćw4, Ćw6, P1

	P_K01
	C2, C4
	Ćw2, Ćw3, Ćw4, Ćw5, P1



3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Obserwacja w trakcie zajęć, ocena zaangażowania w prace grupy, prezentacja na forum grupy, zadania wysoko symulowane, praca w grupie
	Ćwiczenia

	P_W02
	
	

	P_U01
	
	

	P_U02
	
	

	P_U03
	Prezentacja na forum grupy, zadania wysoko symulowane, praca w grupie
	Projekt

	P_K01
	
	



3.7. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	Zna metodyki rozwiązywania problemów takiej jak Design Thinking, w szczególności: nie potrafi jej zdefiniować, a także przypisać do specyfiki problemu, nie zna jej etapów i narzędzi wykorzystywanych na poszczególnych etapach, nie potrafi posługiwać się metodyką na potrzeby rozwiązania problemów z obszaru projektowania graficznego
	Zna metodykę rozwiązywania problemów taką jak Design Thinking, w szczególności: potrafi ją zdefiniować, a także przypisać do specyfiki problemu, zna jej etapy
	Zna metodykę rozwiązywania problemów taką jak Design Thinking, w szczególności: potrafi ją zdefiniować, a także przypisać do specyfiki problemu, zna jej etapy i narzędzia wykorzystywane na poszczególnych etapach
	Zna metodykę rozwiązywania problemów taką jak Design Thinking, w szczególności: potrafi ją zdefiniować, a także przypisać do specyfiki problemu, zna jej etapy i narzędzia wykorzystywane na poszczególnych etapach, potrafi posługiwać się metodyką na potrzeby rozwiązania problemów z obszaru projektowania graficznego

	P_W02
	Nie zna na zaawansowanym poziomie technik cyfrowych niezbędnych do realizacji zadań projektowych wynikających z wdrażania metodyki Design Thinking zarówno w ujęciu teoretycznym, jak też z uwzględnieniem praktycznych implikacji poszerzonej wiedzy
	zna na zaawansowanym poziomie techniki cyfrowe niezbędne do realizacji zadań projektowych wynikających z wdrażania metodyki Design Thinking
	zna na zaawansowanym poziomie techniki cyfrowe niezbędne do realizacji zadań projektowych wynikających z wdrażania metodyki Design Thinking zarówno w ujęciu teoretycznym, jak też z uwzględnieniem praktycznych implikacji poszerzonej wiedzy w podstawowym zakresie
	zna na zaawansowanym poziomie techniki cyfrowe niezbędne do realizacji zadań projektowych wynikających z wdrażania metodyki Design Thinking zarówno w ujęciu teoretycznym, jak też z uwzględnieniem praktycznych implikacji poszerzonej wiedzy

	P_U01
	Nie potrafi planować, realizować, wdrażać i podejmować samodzielnych działań dotyczących świadomego wykorzystania metodyki projektowej Design Thinking w realizacji przedsięwzięć twórczych
	potrafi planować wdrożenie metodyki projektowej Design Thinking w realizacji przedsięwzięć twórczych
	potrafi planować i realizować wdrożenie metodyki projektowej Design Thinking w realizacji przedsięwzięć twórczych
	potrafi planować, realizować, wdrażać i podejmować samodzielne działania dotyczące świadomego wykorzystania metodyki projektowej Design Thinking w realizacji przedsięwzięć twórczych

	P_U02
	Nie potrafi w zaawansowanym stopniu posługiwać się specjalistyczną terminologią oraz wdrażać poznanych teorii w praktyce tak, aby efektywnie rozwiązywać realne problemy zgodnie z metodyką Design Thinking
	potrafi w zaawansowanym stopniu posługiwać się specjalistyczną terminologią Design Thinking
	potrafi w zaawansowanym stopniu posługiwać się specjalistyczną terminologią oraz wdrażać poznane teorie w praktyce tak, aby starać się rozwiązywać realne problemy zgodnie z metodyką Design Thinking
	potrafi w zaawansowanym stopniu posługiwać się specjalistyczną terminologią oraz wdrażać poznane teorie w praktyce tak, aby efektywnie rozwiązywać realne problemy zgodnie z metodyką Design Thinking

	P_U03
	Nie potrafi wykorzystywać zaawansowanych narzędzi graficznych (oprogramowanie i sprzęt) celem wsparcia procesów rozwiązywania problemów zgodnie z metodyką Design Thinking
	Potrafi w podstawowym zakresie wykorzystywać zaawansowane narzędzia graficzne (oprogramowanie i sprzęt) celem wsparcia procesów rozwiązywania problemów zgodnie z metodyką Design Thinking
	Potrafi średnio zaawansowanym zakresie wykorzystywać zaawansowane narzędzia graficzne (oprogramowanie i sprzęt) celem wsparcia procesów rozwiązywania problemów zgodnie z metodyką Design Thinking
	Potrafi biegle wykorzystywać zaawansowane narzędzia graficzne (oprogramowanie i sprzęt) celem wsparcia procesów rozwiązywania problemów zgodnie z metodyką Design Thinking

	P_K01
	Nie jest gotów do inspirowania i organizowania procesu doskonalenia umiejętności warsztatowych innych osób poprzez czynny udział w dyskusji i budowaniu rozwiązania
	jest gotów do inspirowania procesu doskonalenia umiejętności warsztatowych innych osób poprzez bierny udział w dyskusji i budowaniu rozwiązania
	jest gotów do inspirowania procesu doskonalenia umiejętności warsztatowych innych osób poprzez czynny udział w dyskusji i budowaniu rozwiązania
	jest gotów do inspirowania i organizowania procesu doskonalenia umiejętności warsztatowych innych osób poprzez czynny udział w dyskusji i budowaniu rozwiązania



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Service design po polsku : jak przyciągnąć, zadowolić i zatrzymać klientów / Marcin Chłodnicki ; [współautorzy, współpraca Andrzej Karel, Wojciech Ławniczak, Wojciech Jagodziński, Bartek Stawski, Adam Pluciński]. - Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN, copyright 2018.

	This is service design thinking : basics, tools, cases / Marc Stickdorn, Jakob Schneider. - Hoboken : John Wiley & Sons, copyright 2011.

	Design thinking : understanding how designers think and work / Nigel Cross. - Oxford ; New York : Berg, 2011.

	Poradnik design thinking, czyli Jak wykorzystać myślenie projektowe w biznesie / Beata Michalska-Dominiak, Piotr  Grocholiński. - Gliwice : Helion, copyright 2019.

	Change by design : how design thinking transforms organizations and inspires innovation / Tim Brown with Barry Katz. - New York : Harper Business, 2011.



	Literatura uzupełniająca

	Design thinking dla przedsiębiorców i małych firm : potęga myślenia projektowego w codziennej pracy / Beverly Rudkin Ingle ; [tłumaczenie Katarzyna Żarnowska]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion, copyright 2015.

	The non-designer's guide to design thinking : what a marketer learned in design school / Saso Kunitake ; foreword Hiroshi Ishii, Akie Iriyama. - Tokyo : Biotope Publishing, [2017].

	Solving problems with design thinking : ten stories of what works / Jeanne Liedtka, Andrew King, Kevin Bennett. - New York : Columbia University Press, 2013.

	http://stayintouch.design



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

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w C (UB)
	18h
	14h

	Konsultacje do C (UB)
	9h
	5h

	Samodzielne przygotowanie się do C, w tym przygotowanie do zaliczenia
	23h
	31h

	Udział w i konsultacje do PN (UB)
	18h
	14h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PN
	32h
	36h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	100h
	100h

	Punkty ECTS za przedmiot
	4 ECTS
	4 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	2 ECTS
	1 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	2 ECTS
	2 ECTS
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