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	WYDZIAŁ IZ 

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa w języku polskim: Myślenie projektowe (Design Thinking) - metoda tworzenia innowacyjnych rozwiązań w oparciu o głębokie zrozumienie potrzeb klientów
Nazwa w języku angielskim: DESIGN THINKING - human centered approach to innovation
Kierunek studiów (jeśli dotyczy):
Specjalność (jeśli dotyczy): ……………………..

Stopień studiów i forma:	I / II stopień*, stacjonarna / niestacjonarna*
Rodzaj przedmiotu:		wybieralny 
Kod przedmiotu		…………….
Grupa kursów                      TAK / NIE*




	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	Liczba godzin zajęć zorganizowanych w Uczelni (ZZU)
	14
	
	
	
	

	Liczba godzin całkowitego nakładu pracy studenta (CNPS)
	6
	
	
	
	

	Forma zaliczenia
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę* 
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*
	Egzamin / zaliczenie na ocenę*

	Dla grupy kursów zaznaczyć kurs końcowy (X)
	
	
	
	
	

	Liczba punktów ECTS
	
	
	
	
	

	w tym liczba punktów odpowiadająca zajęciom 
o charakterze praktycznym (P)
	
	
	
	
	

	w tym liczba punktów ECTS odpowiadająca zajęciom wymagającym bezpośredniego kontaktu  (BK)
	
	
	
	
	



*niepotrzebne skreślić

	WYMAGANIA WSTĘPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJĘTNOŚCI I INNYCH KOMPETENCJI

Brak wymagań




	CELE PRZEDMIOTU
C1 - Zdobycie wiedzy na temat istoty myślenia projektowego  (Design Thinking) i jego wpływu na tworzenie innowacji w oparciu o studium przypadku firm takich jak: IDEO, Apple, Google czy Airbnb.

C2 - Zdobycie wiedzy na temat 1. etapu procesu Design Thinking, czyli: EMPATYZACJI. Nabycie umiejętności odkrycia i zrozumienia potrzeb użytkowników i stosowania wybranych technik: wywiady, obserwacje, persony, mapy empatii.

C3 - Zdobycie wiedzy na temat 2. etapu procesu Design Thinking, czyli: SYNTEZY. Poznanie i przećwiczenie sposobu na precyzyjne zdefiniowanie problemu stawiającego klienta i jego potrzeby w centrum projektowanego rozwiązania.

C4 - Zdobycie wiedzy na temat 3. etapu procesu Design Thinking, czyli: GENEROWANIA POMYSŁÓW. Poznanie i przećwiczenie metod generowania niestandardowych rozwiązań i wybranych technik kreatywnego myślenia (brainstorming mówiony, pisany; metoda odwróconego problemu; metoda analogii; metoda luźnego skojarzenia).

C5 - Poznanie i przećwiczenie narzędzi selekcji pomysłów: matryca, lejek pomysłów, inwestowanie.

C6 - Nabycie wiedzy na temat 4. etapu procesu Design Thinking, jakim jest: PROTOTYPOWANIE. Wykształcenie umiejętności tworzenia niskobudżetowych prototypów wybranych rozwiązań.

C7 - Nabycie wiedzy na temat 5. etapu procesu Design Thinking: TESTOWANIA. Poznanie i przećwiczenie sposobu testowania prototypów bezpośrednio z grupą docelową tak, aby uniknąć kosztów wdrożenia nietrafionych rozwiązań.

C8 - Wzmocnienie umiejętności kreatywnego myślenia i wykorzystywania własnego twórczego potencjału




	PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTAŁCENIA 
Z zakresu wiedzy:
PEK_W01 - wie na czym polega myślenie projektowe (Design Thinking) i potrafi nazwać korzyści jego zastosowania w biznesie, w tym podać kilka praktycznych przykładów innowacyjnych produktów i usług stworzonych przy pomocy tego podejścia.
PEK_W02 - zna podstawowe narzędzia umożliwiające zbadanie potrzeb klientów lub użytkowników (wywiady, obserwacje, persony, mapy empatii)  i wie jak je zastosować 
PEK_W03 - zna narzędzie “Point of View” i rozumie jak je należy stosować, aby móc efektywnie zdefiniować problem
PEK_W04 - zna narzędzia generowania niestandardowych rozwiązań, takie jak: burza mózgów w odmianie mówionej i pisanej, metoda odwróconego problemu, metoda analogii, metoda luźnego skojarzenia. Wie jak należy je stosować i jakie są ich ograniczenia.
PEK_W05 - zna narzędzia służące selekcji najlepszych pomysłów: matryca, lejek pomysłów, inwestowanie. Rozumie jak i kiedy je stosować.
PEK_W06 - wie czym jest prototyp i jak go należy wykonać. Wie czym są testy użytkownika i jak je efektywnie przeprowadzać.

Z zakresu umiejętności:
PEK_U01 - umie przeprowadzić wywiad i obserwację z użytkownikiem lub klientem i na jego podstawie wyciągnąć wnioski na temat jego prawdziwych potrzeb
PEK_U02 - umie sformułować wyzwanie projektowe w oparciu o potrzeby klienta lub użytkownika, posługując się narzędziem Point of View
PEK_U03 - umie w praktyce przeprowadzić sesję generowania pomysłów, wykorzystując przynajmniej jedno z poznanych narzędzi: burza mózgów, metoda odwróconego problemu, metoda analogii, metoda luźnego skojarzenia. Potrafi dokonać wyboru najlepszego pomysłu.
PEK_04 - umie zbudować niskobudżetowy prototyp rozwiązania dla wybranego pomysłu i przetestować go z klientem/użytkownikiem w praktyce oraz zebrać konstruktywną informację zwrotną.
PEK_05 - umie świadomie wpływać na zwiększenie własnej kreatywności.


Z zakresu kompetencji społecznych:
PEK_K01 - ma świadomość, że nowoczesna technologia ma przede wszystkim służyć człowiekowi - nawet najnowocześniejsze rozwiązania nie mogą odnieść sukcesu na rynku, jeśli tworzone są w oderwaniu od potrzeb klientów lub użytkowników.
PEK_K02 -  ma świadomość wartości myślenia kreatywnego na równi z myśleniem analitycznym
PEK_K03 - jest samoświadomy własnego potencjału twórczego, a także dostrzega, że każdy człowiek jest z natury kreatywny
PEK_K04 - dostrzega potencjał różnorodności i pracy zespołowej dla tworzenia innowacyjnych rozwiązań



	TREŚCI PROGRAMOWE

	

Forma zajęć - wykłady
	

Liczba godzin

	Wy1
	Wprowadzenie do zagadnienia innowacji - czym jest, na czym polega oraz jakie jest jej znaczenie w biznesie. Wstęp na temat istoty myślenia projektowego (Design Thinking) - czym jest i na czym polega, w jaki sposób z sukcesem stosowana jest w najbardziej innowacyjnych firmach na świecie. Omówienie studium przypadku firm takich jak: IDEO, Apple, Google, Airbnb.
	2

	Wy2
	Omówienie poszczególnych etapów stosowania podejścia Design Thinking. Szczegółowe omówienie pierwszego etapu, jakim jest: EMPATYZACJA. Zapoznanie się i praktyczne przećwiczenie narzędzi stosowanych na tym etapie: wywiadów, obserwacji, person, map empatii.
	2

	Wy3
	Omówienie 2. etapu procesu Design Thinking: SYNTEZY. Zapoznanie się z narzędziem Point of View oraz jego praktyczne zastosowanie przy formułowaniu wyzwania projektowego.
	2

	Wy4
	Poznanie 3. etapu GENEROWANIA POMYSŁÓW - poznanie narzędzi oraz praktyczne przećwiczenie jednego z nich: burza mózgów w formie pisanej i mówionej, metoda odwróconego problemu, metoda analogii, metoda luźnego skojarzenia. Omówienie zasad efektywnego przeprowadzania sesji generowania rozwiązań.
Omówienie narzędzi służących SELEKCJI pomysłów i wybrania jednego do dalszej pracy. Praktyczne użycie narzędzia “Lejek pomysłów”.
	2

	Wy5
	Omówienie istoty etapów PROTOTYPOWANIA I TESTOWANIA oraz zasad budowania prototypów i testowania produktu z użytkownikiem. Praktyczne ćwiczenia na budowanie niskobudżetowego prototypu z dostępnych materiałów. Przeprowadzenie praktycznego testu prototypu z użytkownikiem/klientem.
	2

	Wy6
	Omówienie czynników mających wpływ na umiejętność tworzenia innowacyjnych rozwiązań oraz poznanie technik na zwiększenie własnej kreatywności i twórczego potencjału. Praktyczne przećwiczenie każdej techniki. Wyjaśnienie pytań i wątpliwości studentów dotyczących stosowania procesu Design Thinking w praktyce na przykładzie prowadzonych przez nich projektów na zaliczenie.
	2

	Wy7
	Zaliczenie na ocenę - praca pisemna.
	2

	
	Suma godzin akademickich 
	14




	Forma zajęć - ćwiczenia
	Liczba godzin

	Ćw1
	
	

	Ćw2
	
	

	Ćw3
	
	

	Ćw4
	
	

	..
	
	

	
	Suma godzin
	




	 STOSOWANE NARZĘDZIA DYDAKTYCZNE

	N1. Wykład ilustrowany slajdami 
N2. Materiały dla studentów ze szczegółowym opisem prezentowanych zagadnień 
N3. Opracowanie słownika pojęć do haseł używanych podczas wykładu przez prowadzącego 
N4. Przygotowanie materiałów potrzebnych do zbudowania prototypów
N5. Praktyczne ćwiczenia prowadzone podczas wykładu
N6. Konsultacje 
N7. Praca własna w 4. osobowych zespołach – przygotowanie prototypu i testu z użytkownikiem na zaliczenie przedmiotu 




OCENA OSIĄGNIĘCIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTÓW KSZTAŁCENIA

	Oceny (F – formująca (w trakcie semestru), P – podsumowująca (na koniec semestru)
	Numer efektu kształcenia
	Sposób oceny osiągnięcia efektu kształcenia

	P
	PEK-W01 : PEK-W06
PEK-U01 : PEK-U05
PEK-K01 : PEK-K04
	Zaliczenie na ocenę (test końcowy)




	LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPEŁNIAJĄCA

	
LITERATURA PODSTAWOWA:
1. “Change by design” - Tim Brown;  tytuł polski ”Zmiana przed design”
2. “Creative Confidence” -  David Kelley, Tom Kelley; tytuł polski ” Twórcza odwaga”

LITERATURA UZUPEŁNIAJĄCA:
1. “Design Thinking: Understanding How Designers Think and Work” - Nigel Cross
2. “Sztuka Innowacji” - Tom Kelley
3. Gamestorming. Gry biznesowe dla innowatorów. James Macanufo, Dave Gray, Sunni Brown
4. “Grywalizacja” Paweł Tkaczyk
5. “Projektowanie propozycji wartości” Opracowanie zbiorowe.
6. “Running lean” Ash Maurya
7. Badania jako podstawa projektowania user experience” Iga Mościchowska, Barbara Rogoś-Turek
8. “Sprint” Jake Knapp
9. “Design Thinking dla przedsiębiorców i małych firm. Potęga myślenia projektowego w codziennej pracy” Beverly Rudkin Ingle


	OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIĘ, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

	Katarzyna Krupa - ilikemymondays@gmail.com
Agata Szydłowska - ilikemymondays@gmail.com
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MACIERZ POWIĄZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA DLA PRZEDMIOTU 
“Myślenie projektowe (Design Thinking) - metoda tworzenia innowacyjnych rozwiązań w oparciu o głębokie zrozumienie potrzeb klientów”
Z EFEKTAMI KSZTAŁCENIA NA KIERUNKU ZARZĄDZANIE


	Przedmiotowy efekt kształcenia
	Odniesienie przedmiotowego efektu do efektów kształcenia zdefiniowanych dla kierunku studiów i specjalności (o ile dotyczy)**
	Cele przedmiotu***
	Treści programowe***
	Numer 
narzędzia dydaktycznego***

	PEK_W01 (wiedza)
	K1_ZARZ_W16, K1_ZARZ_W18
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_W02
	K1_ZARZ_W16, K1_ZARZ_W18
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W03
	K1_ZARZ_W16, K1_ZARZ_W18
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W04
	K1_ZARZ_W16, K1_ZARZ_W18
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W05
	K1_ZARZ_W16, K1_ZARZ_W18
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_W06
	K1_ZARZ_W16, K1_ZARZ_W18
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U01 (umiejętności)
	K1_ZARZ_U01, K1_ZARZ_U05
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U02
	K1_ZARZ_U05, K1_ZARZ_U07
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U03
	K1_ZARZ_U05, K1_ZARZ_U07
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U04
	K1_ZARZ_U05, K1_ZARZ_U07
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_U05
	K1_ZARZ_U05, K1_ZARZ_U07
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K01 (kompetencje)
	K1_ZARZ_K04
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_K02
	K1_ZARZ_K07
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K03
	K1_ZARZ_K05, K1_ZARZ_K04
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K04
	K1_ZARZ_K02
	C3-C5
	Wy3-Wy5
	





MACIERZ POWIĄZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA DLA PRZEDMIOTU 
“Myślenie projektowe (Design Thinking) - metoda tworzenia innowacyjnych rozwiązań w oparciu o głębokie zrozumienie potrzeb klientów”
Z EFEKTAMI KSZTAŁCENIA NA KIERUNKU INŻYNIERIA ZARZĄDZANIA


	Przedmiotowy efekt kształcenia
	Odniesienie przedmiotowego efektu do efektów kształcenia zdefiniowanych dla kierunku studiów i specjalności (o ile dotyczy)**
	Cele przedmiotu***
	Treści programowe***
	Numer 
narzędzia dydaktycznego***

	PEK_W01 (wiedza)
	K1_IZ_W14, K1_IZ_W05
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_W02
	K1_IZ_W05, K1_IZ_W22, K1_IZ_W23
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W03
	K1_IZ_W27, K1_IZ_W22
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W04
	K1_IZ_W27, K1_IZ_W22
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W05
	K1_IZ_W27, K1_IZ_W22
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_W06
	K1_IZ_W27, K1_IZ_W22
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U01 (umiejętności)
	K1_IZ_U22,K1_IZ_U23
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U02
	K1_IZ_U22,K1_IZ_U23
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U03
	K1_IZ_U02, K1_IZ_U07, K1_IZ_U22
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U04
	K1_IZ_U02, K1_IZ_U07, K1_IZ_U22
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_U05
	K1_IZ_U22 
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K01 (kompetencje)
	K1_IZ_K01
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_K02
	K1_IZ_K07
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K03
	K1_IZ_K06
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K04
	K1_IZ_K02
	C3-C5
	Wy3-Wy5
	




MACIERZ POWIĄZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA DLA PRZEDMIOTU 
“Myślenie projektowe (Design Thinking) - metoda tworzenia innowacyjnych rozwiązań w oparciu o głębokie zrozumienie potrzeb klientów”
Z EFEKTAMI KSZTAŁCENIA NA KIERUNKU INFORMATYKA


	Przedmiotowy efekt kształcenia
	Odniesienie przedmiotowego efektu do efektów kształcenia zdefiniowanych dla kierunku studiów i specjalności (o ile dotyczy)**
	Cele przedmiotu***
	Treści programowe***
	Numer 
narzędzia dydaktycznego***

	PEK_W01 (wiedza)
	K1INF_W22
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_W02
	K1INF_W22
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W03
	K1INF_W22
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W04
	K1INF_W22
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W05
	K1INF_W22
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_W06
	K1INF_W22
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U01 (umiejętności)
	K1INF_U16
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U02
	K1INF_U16
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U03
	K1INF_U14
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U04
	K1INF_U16
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_U05
	K1INF_U14
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K01 (kompetencje)
	K1INF_K02
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_K02
	K1INF_K04 
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K03
	K1INF_K03
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K04
	K1INF_K03
	C3-C5
	Wy3-Wy5
	



 

MACIERZ POWIĄZANIA EFEKTÓW KSZTAŁCENIA DLA PRZEDMIOTU 
“Myślenie projektowe (Design Thinking) - metoda tworzenia innowacyjnych rozwiązań w oparciu o głębokie zrozumienie potrzeb klientów”
Z EFEKTAMI KSZTAŁCENIA NA KIERUNKU INŻYNIERIA SYSTEMÓW


	Przedmiotowy efekt kształcenia
	Odniesienie przedmiotowego efektu do efektów kształcenia zdefiniowanych dla kierunku studiów i specjalności (o ile dotyczy)**
	Cele przedmiotu***
	Treści programowe***
	Numer 
narzędzia dydaktycznego***

	PEK_W01 (wiedza)
	K1_INS_W07, K1_INS_W12, K1_INS_W17
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_W02
	K1_INS_W07
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W03
	K1_INS_W07
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W04
	K1_INS_W07
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_W05
	K1_INS_W07
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_W06
	K1_INS_W07
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U01 (umiejętności)
	K1_INS_U22, K1_INS_U02
	C2
	Wy2
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U02
	K1_INS_U22, K1_INS_U02
	C3
	Wy3
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U03
	K1_INS_U22, K1_INS_U02
	C4
	Wy4
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_U04
	K1_INS_U22, K1_INS_U02
	C5
	Wy5
	N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7

	PEK_U05
	K1_INS_U22, K1_INS_U02
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K01 (kompetencje)
	K1_INS_K02
	C1
	Wy1
	N1,N2,N3,N5,N6

	PEK_K02
	K1_INS_K07
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K03
	K1_INS_K07
	C6
	Wy6
	N1,N2,N3,N5,N6,N7

	PEK_K04
	K1_INS_K03 WYCH-FIZ
	C3-C5
	Wy3-Wy5
	





** - wpisać symbole kierunkowych/specjalnościowych efektów kształcenia
*** - z tabeli powyżej
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