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Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 5 Egzamin punktéw ECTS
4

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia projektowe: 15

Konwersatorium: 15

Zajecia terenowe: 15

Cele ksztatcenia dla przedmiotu
c1 Zapoznanie studentéw z pojeciem projektowania partycypacyjnego i mozliwosciami jego praktycznej realizacji
(np. living lab/design sprint).

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu projektowania i przeprowadzania eksperymentéw biznesowych.
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Kod

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 czym jest projektowanie partycypacyjne i jak mozna je
praktycznie realizowa¢ (np. design sprint/metoda
living lab).

w2 pojecie eksperymentu biznesowego i jego miejsce

w projektowaniu produktéw.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul zaprojektowac i przeprowadzi¢ proces projektowy
W powigzaniu z metodami projektowania
partycypacyjnego (np. proces Design Sprint)

u2 wskaza¢ mozliwos¢ przeprowadzaniu eksperymentu

biznesowego, zaprojektowad go i przeprowadzi¢

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

facylitowania proceséw partycypacyjnych
wiaczajacych rézne grupy interesariuszy w proces
projektowy.

Kierunkowe efekty

Metody weryfikacji

uczenia sie
EDC1A W05 Aktywnos¢ na zajeciach
EDC1A W05 Aktywnos¢ na zajeciach

EDCI1A_UO3, EDC1A_UO07

EDCIA_UO3, EDC1A_U07

EDCI1A_KO01, EDCIA K04

Projekt, Egzamin

Projekt, Egzamin

Projekt, Egzamin

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Konwersatorium - przekazanie wiedzy teoretycznej zwigzanej z metodami projektowania partycypacyjnego (proces Design
Sprint i living lab) oraz eksperymentu biznesowego Cwiczenia projektowe - okre$lenie celu i zaprojektowanie warsztatu wg
metody Design Sprint Zajecia terenowe - przeprowadzenie warsztatu Design Sprint i zaprojektowanie eksperymentu

biznesowego na bazie jego wynikéw

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta
Cwiczenia projektowe
Konwersatorium

Zajecia terenowe

Dodatkowe godziny kontaktowe

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

Przygotowanie do zajeé

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

taczny naktad pracy studenta
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na zrealizowane aktywnosci

15
15

15

45

20

Liczba godzin
117
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Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

przedmiotu zajec
1. Wiadza zwigzana z metodami projektowania W1, w2, Ul Konwersatorium
partycypacyjnego (proces Design Sprint i living lab)
oraz eksperymentu biznesowego
2. Projektowanie warsztatu Design Sprint Wi, Ul Cwiczenia projektowe
3. Przeprowadzenie warsztatu Design Sprint i W2, U2, K1 Zajecia terenowe
zaprojektowanie eksperymentu biznesowego na jego
podstawie

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Praca grupowa, Metoda warsztatowa (ang. workshop)

Rodzaj zaje¢ Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Cwiczenia projektowe Projekt Przedstawienie planu warsztatu Design Sprint
Konwersatorium Aktywnos¢ na zajeciach | Obecnos¢ i aktywnosé na zajeciach

Zajecia terenowe Egzamin Facylitacja warsztatu Design Sprint i przedstawienie projektu

eksperymentu biznesowego

Dodatkowy opis

Przedmiot podejmujacy tematyke projektowania ,z”, a nie ,dla” biznesu i uzytkownika oraz miejsca i sposobéw
przeprowadzania eksperymentéw biznesowych.

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zaje¢, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Warunki dopuszczenia do egazminu:

e Przedstawienie planu warsztatu Design Sprint

Sposdb obliczania oceny koncowej
Ocena warsztatu i projektu eksperymentu biznesowego:

e projekt i facylitacja warsztatu (60% oceny)
e przedstawienie projektu eksperymentu (40% oceny)

Sposadb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Konsultacje i praca wiasna studenta/studentki
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Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Konwersatorium - obecnos¢ obowigzkowa
Cwiczenia projektowe - obecnos¢ obowigzkowa
Zajecia terenowe - obecnos¢ obowigzkowa

Literatura
Obowiazkowa

1. Knapp J., Zeratsky J., Kowitz B., Pieciodniowy sprint. Rozwigzywanie trudnych problemdw i testowanie pomystéw,
Helion, 2017.

Dodatkowa

1. Thomke S. H., Experimentation Works. The surprising power of business experiments, Harvard Business Review
Press, 2020.

2. Thomke S. H., Experimentation Matters. Unlocking the potential of new technologies for innovation, Harvard Business
Review Press, 2003.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
EDC1A K01
EDC1A K04

EDC1A_UO3

EDC1A_UO07

EDC1A_WO05

Tres¢
Jest Swiadomy spotecznego kontekstu projektownia
Wykazuje kreatywnos¢ i przedsiebiorczos¢ oraz profesjonalizm przy rozwigzywaniu probleméw

Potrafi planowa¢, realizowa¢ oraz analizowa¢ z wykorzystaniem wtasciwych metod i narzedzi badania i testy
nowych i prototypowych produktéw zaréwno w ramach pracy indywidualnej jak i zespotowej, w tym o
charakterze interdyscyplinarnym

Potrafi wskaza¢ potrzeby zwigzane z uwzglednieniem czynnika spotecznego w procesie projektowania
partycypacyjnego

Zna metodologie projektownaia partycypacyjnego, zorientowanego na uzytkownika, Future Design, rozumie
potrzebe prowadzenia badan, jako czesci procesu projektowego, zna i rozumie pojecie praktyk spotecznych i
relacji spotecznych oraz ich wptywu na projektowanie

Wygenerowano: 2026-05-22 11:35 5/5



