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Kierunek studiéow: Psychologia

Przedmiot: Design Thinking

Profil ksztatcenia: praktyczny

Poziom ksztatcenia: studia jednolite magisterskie
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JEZYK Polski

PROWADZENIA

PRZEDMIOTU

WYKLADOWCA Dr Sabina Ratajczak,
dr Julita Mlaskawa

FORMA ZAJEC Cwiczenia, projekt

CELE PRZEDMIOTU | Celem jest prezentacja metodyki Design Thinking jako skutecznego podejscia do kreowania
innowacyjnych produktow, ustug i generalnie do rozwigzywania probleméw tzw. wicked problems.
Dzigki interaktywnej formule zaje¢ studenci do$wiadczg kazdego z etapdw procesu Design Thinking
rozwijajac kompetencje komunikacyjne (niezbedne do prowadzenia wywiadéw, badan i procesu
empatyzacji), interpretowania danych, odkrywania potrzeb odbiorcow, pracy zespotowej i prezentacii
wynikéw swoich prac.

Odniesienie do efektow uczenia sie Opis efektow uczenia sie Sposdb weryfikacji
Efekt kierunkowy PRK efektu uczenia sie
WIEDZA
Ps_WO01 P7S_WG Student/ka zna w pogtebionym stopniu : + Obserwacja studenta

pojecie Design Thinking i jego etapy, pojecia: persona, w trakcie pracy
rozwigzanie skoncentrowane wokét cztowieka, wyzwanie |+ Pytania kontrolne w
projektowe, prototypowanie, insight, trakcie zaje¢

rozumie jaki zwigzek wystepuje pomiedzy psychologiga |+ Ocena wykonania
wykorzystaniem Design Thinking w praktyce (np. w projektu zespotowego

procesie tworzenia ustug, produktéw, innowacyjnych
rozwigzan itp.),

etapy procesu Design Thinking i rozumie ich role w
praktycznym procesie budowania rozwigzania w oparciu o
realne, zdiagnozowane potrzeby wybranej grupy klientow

Ps_W15 P7S_WG Student/ka: + Pytania kontrolne w
Zna i rozumie w pogtebionym stopniu mozliwosci i trakcie zaje¢
ograniczenia praktycznego wykorzystania wiedzy * Projekt zespotowy

psychologiczne;j i jej zastosowania w procesie Design
Thinking oraz jej zastosowania w obszarze dziatalnoSci
biznesowej np. w procesie projektowania ustug i
produktéw w oparciu o zatozenia DT

Zna i rozumie czym rozni sie podejscie Design Thinking
od Service Design, User Experience i jakie majq
zastosowania w praktyce organizacyjnej

UMIEJETNOSCI

Ps_U02 P7S_UW Student ma umiejetnosci: +  Aktywnos$¢ studentéw




Ps_U05 przeprowadzenia wywiadow z interesariuszami, w ich w trakcie ¢wiczen
Ps_U11 trakcie wykorzystuje techniki aktywnego stuchania, praktycznych —
zadawania pytan otwartych, przeprowadzenie
potrafi dokona¢ analizy potrzeb persony, wywiadu z persona,
potrafi wykorzystac i integrowac wiedze z zakresu tworzenie Mapy
psychologii oraz powigzanych z nig dyscyplin w celu empatii
wykorzystania jej w procesie Design Thinking. Obserwacja studenta
w trakcie
wykonywania zadan
praktycznych i
efektow prac (burza
mbzgbw, stworzenie
prototypu w dowolne;
formie (2D, 3D,
prezentacja PP)
Przygotowanie
zespotowego projektu
Ps_U14 P7S_UW Student ma umiejetnosci: Aktywno$¢ studentéw
wykorzystywania procesu Design Thinking do w trakcie ¢wiczen
rozwigzywania réznego rodzaju problemow tzw. ,wicked praktycznych —
problems’, np. organizacji
Ps_U14 P7S_UW Student/ka Przygotowanie
Poprawnie dobiera metody i narzedzia do badania potrzeb | zespotowego projektu
interesariuszy w fazie empatyzacji. Potrafi wskaza¢ zalety Udziat w
i ograniczenia poszczegdlnych metod symulowanych
wywiadach
Cwiczenie dobér
narzedzi empatyzaciji
Ps_U01 P7S_UW Student/ka Przygotowanie
Potrafi zebrane w fazie empatyzacji zinterpretowa¢ wyniki zespotowego projektu
w ich oparciu stworzy¢ wyzwanie projektowe, ktore jest Tworzenie wyzwania
punktem wyjécia do kolejnych etapow DT projektowego w
trakcie zaje¢
Ps_U15 P7S_UO Student/ka Przygotowanie
Wspotdziata zespotowo, rozumie znaczenie zespotowego zespotowego projektu
wymiaru procesu Design Thinking
KOMPETENCJE SPOLECZNE
Ps_K05 P7S_KO Student/kajest gotow /gotowa do rozwijania dorobku Przygotowanie

zawodowego $rodowiska psychologow poprzez
wykorzystuje techniki generowania pomystow np.: metoda
burzy mézgu

zespotowego projektu

Nakifad pracy studenta (w godzinach dydaktycznych 1h dyd.=45 minut)*

Stacjonarne
udziat w wyktadach =

udziat w éwiczeniach = 24h
przygotowanie do ¢wiczen = 10h
przygotowanie do wyktadu =
przygotowanie do egzaminu =12h

Niestacjonarne

udziat w wyktadach =

udziat w éwiczeniach = 16h
przygotowanie do ¢wiczen = 14h
przygotowanie do wyktadu =
przygotowanie do egzaminu = 16h




realizacja zadan projektowych = 25h
e-learning =

zaliczenie/egzamin =2h

inne (okresl jakie) =2h (konsultacje)
RAZEM: 75

Liczba punktéw ECTS: 3

w tym w ramach zaje¢ praktycznych: 3

realizacja zadan projektowych = 25h
e-learning =

zaliczenie/egzamin = 2h

inne (okresl jakie) = 2h (konsultacje)
RAZEM: 75

Liczba punktéw ECTS: 3

w tym w ramach zajeé praktycznych: 3

WARUNKI WSTEPNE

TRESCI
PRZEDMIOTU
(z podziatem na
zajecia w formie a
bezpo$redniej i e-learning) '

b.
c.
d.

-~

Tresci realizowane w formie bezposredniej:
1. Pojecie Design Thinkg, jego geneza, zwigzek Design Thinking z Service Design
2. Prezentacja kolejnych etapéw Design Thinking
3. Empatyzacja:

prezentacja narzedzi i metod do prowadzenia badan: wywiady indywidualne,
obserwacje, badania etnograficzne, badania dzienniczkowe

zasady przeprowadzania wywiadow,

tworzenie person,

jak pracowac z narzedziem Mapa empatii

4. Definiowanie potrzeb persony
a.
b.

5. Generowanie pomystéw — burza mézgow, metody selekcji pomystoéw, matryca NOW,
HOW, WOW)

6. Prototypowanie — typy prototypéw (2 D, 3 D, scenki)

. Testowanie — zasady udzielania feedbacku

8. Design Thinking Jam: przejscie przez wszystkie etapy procesu DT i wykonanie
zespotowego projektu

poszukiwanie $wiadomych i nieSwiadomych potrzeb persony
definiowanie wyzwania projektowego

LITERATURA .
OBOWIAZKOWA

Michalska-Dominiak Beata, Grocholinski Piotr: Poradnik design thinking, czyli jak
wykorzysta¢ myslenie projektowe w biznesie, 2019 Onepress
e  Materiaty video:
Tim Brown urges designers to think big,
https://www.youtube.com/watch?v=UAinLaT42xY
https://www.ted.com/talks/tim_brown_urges_designers_to_think_big?language=pl
e Opisy case studies:
+  Apple
*  Airbnb
*  Rekuperator http://designthinking.pl/na-kupy-rekuperator/
+  Piwo Lomza http://designthinking.pl/design-thinking-w-lomzy/
+  Szpital http://designthinking.pl/empatia-w-dzialaniu-szpital-oczami-pacjenta/

https://www.designorate.com/design-thinking-case-study-innovation-at-apple/
https://www.bbva.com/en/airbnb-design-thinking-success-story/

LITERATURA .
UZUPELNIAJACA
(w tym min. 2 pozycje w

Joanna Helman, Maria Rosienkiewicz: Design thinking jako koncepcja pobudzania
innowacji
http://www.ptzp.org.pl/files/konferencie/kzz/artyk pdf 2016/T1/t1 0062.pdf

jezyku angielskim;
publikacje ksigzkowe lub

o Narzedzia i materiaty pomocnicze: https://dschool.stanford.edu/resources

artykuty)

PUBLIKACJE NAUKOWE | Brak

0SOB PROWADZACYCH | Doswiadczenie praktyczne:

ZAJECIA ZWIAZANE Z Certyfikat Moderatora Design Thinking, Certyfikat User-Expierience PM — level 1 oraz level 2.
TEMATYKA MODULU

METODY NAUCZANIA W formie bezposredniej: warsztat, Design Thinking Jam, prototypowanie, aktywne éwiczenia

(z podziatem na
zajecia w formie
bezpo$redniej i e-learning)

indywidualne jak i grupowe, burza mézgow

W formie e-learning: nie dotyczy

POMOCE NAUKOWE

Materialy do prototypowania np.:

papier, kartony, flamastry, bibuta, sznurki, karteczki



http://www.ptzp.org.pl/files/konferencje/kzz/artyk_pdf_2016/T1/t1_0062.pdf
https://dschool.stanford.edu/resources

samoprzylepne, masa mocujgca, réznego rodzaju papier kolorowy o roznej fakturze, pinezki,
magnesy, pudetka, spinacze i in.

PROJEKT
(o ile jest realizowany w
ramach modutu zajec)

Cel projektu: praktyczne przejscie studentéw przez proces projektowania zgodnie z metodyka DT,
wypracowanie innowacyjnego rozwigzania zgodnie z procesem DT.

Temat projektu: Temat projekt za kazdym razem jest proponowany przez nauczyciela lub jest
konsekwencja wspdtpracy z przedstawicielami zewnetrznych interesariuszy np.. NGO, Urzad
Miasta, konkretna firma. Studenci otrzymujg opis problemu a nastepnie w ramach kilkuosobowych
zespotdw wykonujg projekt zgodnie z metodykq DT. Wykonanie projektu skigda sie z
nastepujacych etapow:

1. Empatyzacja: kazda z grup przeprowadza wywiad z persona, przygotowuje Mape Empatti
dla danej persony,

2. Definiowanie potrzeb — zespét dla swojej persony definiuje potrzeby i formutuje wyzwanie
projektowe,

3. W ramach burzy mozgéw wypracowuje rozwigzanie problemu, ktore jest odpowiedzig na
potrzeby persony i wyzwanie. Przygotowuje matryce Now, HOW, WOW. Wybiera jedno
rozwigzanie do prototypowania

4. Wykonuje prototyp — prototyp moze by¢ w wersji 2D, 3D, materiatu video

5. Testuje swoje rozwigzanie w grupie potencjalnych uzytkowniké2: (min. 2).
6. Przygotowuje prezentacje i karte projektu, prezentuje caly proces DT na ostatnich
zajeciach projektowych.
Jesli dawcg problemu byt interesariusz zewnetrzny jest on obecny na zajeciach i daje informacje
zwrotng kazdemu zespotowi.

Forma projektu: wykonanie prototypu 2D, 3 D, materiat video, scenak wraz z kartg projektu i
prezentacjq

FORMA | WARUNKI
ZALICZENIA

(z podziatem na

zajecia w formie
bezposredniej i e-learning)

Warunkiem koniecznym by uzyska¢ zaliczenie jest obecno$¢ na zajeciach i udziat w ¢wiczeniach
indywidualnych i zespofowych.
Podstawa, zaliczenia jest przygotowanie zespotowego (ok 4 os.) projektu przygotowanego zgodnie
z zasadami opisanymi powyze;.

* W-wykiad, ¢w- cwiczenia, lab- laboratorium, pro- projekt, e- e-learning




