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Liczba godzin, ECTS, 30 godz., 3 ECTS, polski

jezyk

Forma zajec*, semestr

Konwersatorium, semestr letni

Teams czy Wirtualny
Kampus (w przypadku
zaje¢¢ prowadzonych
zdalnie)**

MS Teams

Czy zajecia sa dedykowane
kierunkowi Kreatywnos¢
spoteczna®*** Tak/ Nie

Tak

Czy zajecia sa
przeznaczone tylko dla
jednego stopnia studiow,
czy dla obu stopni?

Jezeli tylko dla jednego,
prosze¢ okresli¢ dla ktorego
(L st., 11 st,).

Tillst.

Kroétki opis

Design Thinking to uniwersalna metoda tworzenia innowacji i
kreatywnego rozwiazywania probleméw w oparciu o odkrycie i
glebokie zrozumienie potrzeb uzytkownikow. Opiera si¢ ona na
zespotowej pracy, ktoérego celem jest wygenerowanie oryginalnego
rozwigzania oraz sprawdzenie jego dziatania na etapie
prototypowania. Stworzona z mysla o wzornictwie czyli
projektowaniu fizycznych przedmiotow uzytkowych, obecnie z
powodzeniem wdrazana jest do procesu tworzenia ustug, w tym
réwniez projektow spotecznych.

Podczas zajec¢ studenci dowiedza si¢ jak wyglada caly proces
projektowania oraz w zespotach stworza innowacyjne prototypy
produktu, ustugi, polityki (policy), kampanii spotecznej, projektu
spotecznego, kulturalnego itp.

Zajecia bedg miaty forme warsztatow, ktore odbywac sie beda w
ciggu czterech dni (dwa weekendy) — doktadny termin zaj¢c bedzie
znany przed rozpoczeciem zapisow). Kazdego dnia warsztaty beda
trwaty 7,5 godziny lekcyjnej plus dwie przerwy. Wydaje si¢ dtugo,
ale studenci nie bgda czu¢ znuzenia, jest wrgcz odwrotnie — feedback
z zaje¢ 1 ankiet USOS pokazuje, ze ta forma bardzo im odpowiada.
Prowadzacy zajecia sg certyfikowanymi moderatorami warsztatow
oraz projektow Design Thinking.

Wykaz tematow

Dzien 1. Doswiadczenie catego procesu projektowania. Ustalenie
wyzwania projektowego na nastgpne dni.

Dzien 2. Szczegblowe poznanie i przejscie etapoOw projektowania:
empatia, definiowanie problemu

Dzien 3. Szczegblowe poznanie i przejscie etapoOw projektowania:
generowanie pomystow, prototypowanie

4. Moderowanie procesu projektowania przez studentow.




5. Zastosowania DT, Myslenie dywergencyjne i konwergencyijne,
dodatkowe narzedzia, myslenie grupowe, komunikacja w grupie,
funkcje rozgrzewek w DT.

Forma zaliczenia Student zostanie oceniony na podstawie aktywnos$ci podczas
warsztatow oraz zdania testu wiedzy o metodzie Design Thinking,
ktéry odbedzie si¢ na koniec zajec.

Efekty uczenia si¢ Student zna i rozumie:

- zalozenia i strukture metody kreatywnego rozwigzywania
probleméw (Design Thinking)

- narzedzia stosowane podczas empatyzowania, definiowania
problemow, generowania pomystow, prototypowania i testowania
prototypu

Student potrafi:

- asertywnie wypowiada¢ swoje racje w atmosferze poszanowania
réznorodnosci i odmiennosci opinii innych oséb.

- wspotpracowac w zespole nad wspolnym rozwigzywaniem
postawionych przed zespotem problemoéw zgodnie z metodologia
Design Thinking.

Student jest gotow do:

- wezuwania si¢ (empatii) w sytuacje uzytkownikéw koncowych
przegotowywanych rozwigzan problemow zgodnie z metodologia
Design Thinking

- poszukiwan kreatywnych rozwigzan problemoéw spotecznych i
odpowiedzi na potrzeby r6znych grup spotecznych z wykorzystaniem
metodologii Design Thinking

*#* Studenci kreatywnosci spotecznej majg pierwszenstwo zapiséw na te zajecia w I turze zapisow
***% Prosze o powigzanie efektow uczenia si¢ z kierunkowymi efektami uczenia si¢/ksztatcenia
ustalonymi dla poszczegolnych kierunkow studiow - efekty powinny by¢ tak sformutowane, by daly
si¢ powigza¢ z efektami wszystkich kierunkow; przy czym, dla zaje¢ dedykowanych kreatywno$ci,
efekty powinny by¢ sformutowane tak, by w szczegolny sposob wigzaly si¢ z kierunkowymi efektami
uczenia si¢/ ksztalcenia opracowanymi dla kreatywnosci



